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ÓRIÁSI AJÁNDÉKOK! 
OLVASS ÉS NYERJ! 
80.000 FT-OS. 
NYEREMÉNYJÁTÉK 
FANTASZTIKUS 
ELŐFIZETŐI AKCIÓ, 
AJÁNDÉK TELJES 


KIPRÓBÁLTUK (PS3, X360) 706 


FIFA 10 


Kipróbáltuk az év legizgalmasabb § 
sportjátékát - minden, amit csak az ) az 5 
új részről tudni akarsz! A ÁSSÁRJINS Ő ene 





ELŐZETES (PC, PS3, X360) 


ASSASSIN S 
CREED 2 


Új környezet, új korszak, s ecánkzz ac! ii 
reneszánsz Itália nyugalmat fogjuk feldúlni! 


7" EXKLUZÍV ELŐZETES (PS3, X360) 


RED DEAD 4 AM 
hdmoj aha ta . 


Visszatérés a vadnyugat korszakába; a Rockstar a GTA 4 hi 
után megint bizonyítja, hogy mesterei a hangulatkeltésnek! S 
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ÁLIENS VS, PREDATOR 
eső 


ESET 


Válaszd a megfelelő robotot 
számítógéped védelmére. 

Ha júniusban megnézed 

a Terminátor Megváltást a moziban, 
majd valamelyik 576 boltban 
megvásárolod az ESET Smart 
Security biztonsági programcsomag 
dobozos változatát, mozijegyed 
árát beszámítjuk a szoftver árába. 


s 
we protect your digital world: 
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Június 4-től a mozikban 
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Az elmúlt egy hónap az utazásról szólt. Repülő, 
vonat, autó - mindegy, csak száguldjon velünk 
valamelyik új játék bemutatójára. Rég nem lát- 
tunk ekkora nyüzsgést, ennyi privát bemutatót, 
mint most, ebben az egy hónapban az E3 előtt. 
Jártunk jópárszor Londonban (Bayonetta party, 
EA-kiállítás, FIFA 10 buli az Emirates stadion- 
ban, Red Dead Redemption exkluzív bemutató 
a Rockstarnál), utaztunk Liverpoolba (a Blurt, 
az Activision új versenyjátékát nézhettük meg), 
és vendégeskedtünk Münchenben is. A német 
városban egy két órás Modern Warfare 2 (Call 
of Duty 6, ha így jobban tetszik) demonstráción 
vettünk részt - és erről, valamint az összes töb- 
bi játékról előzeteseink között olvashatsz! (És 
PET CIRCELTZT Ez LIE delel E] 
csak mi voltunk hivatalosak az országból!) 


Tesztek terén egy ideig bajban voltunk, mint- 
ha beütött volna a szokásos E3 előtti láz - de 
aztán a kiadók megrázták magukat, és szinte 


mindenki villantott valami kellemeset. A leg- 
nagyobb meglepetés a Wolverine-játék volt. 
Rozsomák (és nem Farkas!) kalandja ugyan nem 
egy maradandó élmény, de filmfeldolgozástól 
több, mint tisztességes. Az inFamous még en- 
nél is jobban szerepelt, ami főként azért figye- 
lemreméltó, mert ez egyike a teljesen eredeti 
alkotásoknak. 


Akövetkező hónap hasonlóképp zsúfoltnak tűnik, 
hisz érkezik a végleges Prototype, a Star Ocean 4, 
a Ghostbusters és az Overlord - előzetesek terén 
pedig elég talán azt megemlíteni, hogy E3 is lesz 
június első hetében. Ha kíváncsi vagy a Capcom 
és a Konami, a Bungie és a Blizzard új játékaira, 
tarts velünk jövő hónapban is! 


Jó játékot! 
Grath 
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Te, mint a korszak egyik vívásban és akrobatikában képzett aranyifja kerülsz a képbe; célod az igazság kiderítése! 
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Oké, még mindig nincs 
weboldal, tudjuk, 

; nemkell megírnotok. 
Szégyelljük magunkat, 
a felelősöket kivé- 
geztük, a fejlesztőket 
pedig még vadabbul 
korbácsoljuk. 

MEGINT! 


MAAA 3 


sevegő 


Hi! 

Sok fórumon megkérdeztem már, hogy 
X360-at vagy PS3-at érdemesebb-e 
vennem, de sehol nem tudtak normális, 
objektív választ adni, úgyhogy most 
megpróbálkozom nálatok. Szóval? 
Gamer20 


Hát így alaphelyzetben nem feltétle- 
nül volt az év legjobb ötlete komoly 
kérdést fórumon feltenni, mert sokkal 
nagyobb az esélye, hogy válaszként 
maró gúnyt és macskákat ábrázoló 
képeket kapsz. Speciel ebben az eset- 
ben azért nem véletlen, hogy nem segí- 
tettek, hisz erre a kérdésre nem létezik 
objektív válasz. Ezer dolog van, amit 
figyelembe kell vennie mindenkinek a 


Ninja Blade 


számunk nyereményjátékainak 
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Magyar Roland, Budakalász 


GTA Chinatown Wars 
(erre ÜLTET ÜL ő 





döntésnél, és nincs jó válasz. Csak pár 
dolog, ami egyénenként változik, és 
fontos faktor lehet a döntésnél: akarsz 
Blu-ray filmeket nézni? Az ismerőseid 
többségének milyen gépe van? Melyik 
gép exkluzív felhozatala fontosabb 
neked? Mennyire fontos az online 
játék? Milyen géped volt, és érdekel-e 
a régebbi játékok lejátszása? És persze 
ott van a nagy úr: az ár kérdése - 
merthogy a gépek ára között elég nagy 
eltérés van... Szóval mi nem dönthe- 
tünk helyetted, neked kell megrágnod 


Mid NYILÁT 
: PCs Riddicket nyert; 
" Hudák Emőke, Gyál 
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Lőrincz Péter, Salgótarján s Muzsik Kristóf, Budapest 


nagysza 
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Sz an eat eken] éz za At Te s 
ahol az 576 KByte üzletben Lola is dedikál! 


Resistance Retribution 


Főző Gábor, Gyöngyös 
Takács Benedek, Pécs 


a fentieket, és elhatározni magad. Mi 
legfeljebb annyiban segíthetünk, hogy 
a gépekről, illetve a rájuk érkező játé- 
kokról igyekszünk minden információt 
megadni! 


Hello 576! 

Nekem Wii-m van, és azért írok, hogy 
megkérdezzem, miért nem írtok még 
többet a gépre érkező játékokról? Volt olyan 
hónap, hogy csak egy vagy két Wii-teszt 
volt. Ez meg fog változni a jövőben? Mert 
rohadt jó lenne! Főleg, hogy a Wii fogy a 
legjobban az összes konzol közül... 

N-fan 


Leginkább azt tudjuk tesztelni, ami 
megjelenik Magyarországon, de legalább 
Európában - mert ezekből tudunk teszt- 
példányt szerezni. Sajnálatos módon 
pedig ilyen játékból nincs sok - legalábbis 
az exkluzív játékokból semmiképpen. 
Persze teletömhetnénk az újságot 20 
vagy 30 százalékot kapó lovacskás meg 
főzőcskés meg agyfejlesztő játékokkal, 
vagy tízéves PC-s ősök átirataival, de az 
sem lenne optimális megoldás. A legtöbb 
nagy játéknál igyekszünk kitérni a 
Wii-verzióra, a Wii-exkluzívak közül pedig 
az igényesebbeket teszteljük külön is. 
Amúgy a teljes világot tekintve tényleg 

a Wii a legnépszerűbb, de kishazánkban 
azért egy kicsit más a helyzet - amiben a 
gép magas árais nyilvánvalóan faktor. m 


Ezen számunk 
[OAI ELLE 
X-Men Origins: 

Md etalateá (eletet teE[] 
Men of War (75. oldal), 
Demigod (85. oldal), 
inFamous (89. oldal) 


Üde 






Részletes információért látogass el weboldalunkra: www.576.hu 
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E hónapban bejártuk egész Londont: a belvárosban : A környező országok minden újságjai közül csak min-  : Minden információt összeszedtünk az ősz legna- 
vendégeskedtünk a Rockstarnál, a Sohóban par- : kethívtak meg az exkluzív bemutatóra, aholkétésfél : gyobbnak ígérkező többi újításáról is. Assassin"s 
tiztunk a Bayonetta készítőivel, egy hotelben meg- " óráttölthettünkel a játék készítőivel, az új Call of Duty " Creed? Rengeteg kép, még több információ - nyolc 
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ni. És, bár az nem pont London, de Liverpoolbanis . " csak úgy burjánzanak. Rio de Janeiro és Kazahsztán, — " vs. Predator? Secret World? Borderlands? Lapozz 
jártunk, hisz a Blur európai premierje itt volt! : avagy újabb acélmagos túra a világ körül. . néhányat...! 




















partibemutató 
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EA SPRING "09 
SEASON OPENER 


Az EA londoni központjában megtartott hatalmas bemutatón az 


kiadó minden 


idei játéka bemutatásra került, méghozzá valami félelmetesen igényes módon. A Grand 
Slam Tennisnek egy mini teniszpályát építettek, a Fight Night 4 egy apró boxringben 
volt demózva, az Active-ot pedig edzők mutatták be a nagyérdeműnek. Minden játsz- 
ható volt, mindent a producerek mutattak be, és ráadásként a kaja is nagyszerű volt. A 
rendezvény lényegét a játékok adták, így most következzen a hátrébb nem részletezett 
programok bemutatása (a Brütal Legendről és a NFS Nitroról írunk külön is - már csak 


azértis, mert ezek voltak a teljesen új címek)! 


DANTES 

Sok munka van még vele, de a God of War-hangulat és 
játékmenet már sokkal jobb volt, mint februárban! 
BŐVEBB INFORMÁCIÓK 576 KBYTE 004, 


ké 


EXTRACTION 
Kooperatív ,fénypisztolyos" akciójáték, amely 
hozza az eredeti brutalitását és hangulatát. A 
játékmenet pörgősebb, mint a RE-krónikákban. 
BŐVEBB INFORMÁCIÓK 576 KBYTE 005. 


DRAGON AGE 

A szerepjáték néha veszett jól nézett ki, máshol 
meg nagyon nem, de a hangulatával nincs baj. 
Ráadásul jóval komorabb és véresebb lesz, mint 
bármelyik korábbi Bioware-játék. 

EOVEBB INFORMACIOK 576 KBYTE 002. 


ACTIVE 
Beépített személyi edző, hülye minijátékok helyett 
kardioedzés, vagy lehet gyúrni bármelyik testré- 
szünk izmosítására vagy fogyasztására, WiiFit-killer! 


FIGHT NIGHT 

Élethűbb, szebb és minden tekintetben jobb, mint az 
előző rész. Különösen az arcok reagálása a pofonokra, 
NET ae ee g S e gat elne egi nalad 
BŐVEBB INFORMÁCIÓK 576 KBYTE 005. 
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Kellemesen játszható Wii-exkluzív tenisz, amely 

a MotionPlus kiegészítőnek köszönhetően 
eszelősen érzékeny lett. Ajándékként régi sztárok 
(McEnroe, Borg és Sampras például) is játszha 
tók, de úgyis a játékoson múlik az ütés, nem a 
LECCE 


NEED FOR SPEED 

Szimulátorként és árkád-jellegű száguldásként is játsz- 
ható, ráadásul valami brutálisan jól néz ki. A most már 
teljesen működő törésmodell is fantasztikus volt. 
SOVEBB INFORMÁCIÓK 576 KBYTE 004. 


UNPLUGGED 
Csak négy gombot kell nyomkodni, a ravaszokkai 
ee Tera CELL CLV EZZEL E) 
között. Plasztikkal azért jobb ez a műfaj... 


SPORE 

Mászkálós akciójáték a Spore világában, Wii-re. 
A szörnyszerkesztő megmaradt, de küldetéseink 
vannak, lehet beszélgetni és persze legyőzni a 
gonoszt egy blőd sztori alapján. 


ARENA 
A DS-exkluzív epizódban a lényed egy gladiátor, 
akinek - ahogy a cím is sejteti - arénaharcokban 


BRUTAL 
B iz] 


kell legyőznie ellenfeleit, így fejlődve egyre na- 
gyobb és erősebb figurává. 


SPORE 

A Spore-ban kifejlesztett fajod egyik tagjából hőst 
nevelhetsz, és majd ő megy bolygóról bolygóra 
harcolni, arénákban küzdeni, küldetéseket végre- 
hajtani (küldetésszerkesztő mellékelve). 


PGATOUR 10 
MU É e tellett e u LE ESZ ET Té a] ea tlu tát e eL 
megítélni, mennyit fejlődött. Grafikában szinte 
KLLaLaa LL ALTE EE LGA feled e MEZ Zol aló 
pontosabban fordítja le mozdulatainkat, 


Nyitott világ, zeppelinek, kémkedés, szökések, nő- 
mentés, bordélyházakban bujkálás, sőt, autóveze- 
tés és akció. Igaz, még kícsit csúnyácska... 

BŐVEBB INFORMÁCIÓK 576 KBYTE 005. 











GDF 2009 


A 2009-es Game Developer Forum kevesebb újdonsá- 
got hozott, mint azt megszoktuk, de azért idén is akadt 
néhány igazán érdekes előadás a moziterembe össze- 
zsúfolódott mintegy két-háromszáz érdeklődőnek. Az 1C 
Company által prezentált Majesty 2 méltó folytatása lesz 
a99-es klasszikus RTS-nek - ez tuti, mert a szünetben 
egy nyúlfarknyi demót is végigjátszhattunk belőle, és bár 
sok játékmenetbéli változást nem fedeztünk fel, a kissé 
Settlers-szerű, új grafika nagyon jó hangulatot kölcsön- 
zött neki. A Captain Blood is meglepetést okozott, hisz a 
négy éve készülő program egész stílusos lett, és a maga 
nyilvánvaló God of War-koppintásában is élvezetes. A 
most nyáron érkező Overlord 2-t viszont rettenetesen 
várjuk: gyakorlatilag minden grafikai elemet a magyar 3D 
Brigade-es srácok készítettek benne, és valami egészen 
egyedi, morbid stílust sikerült belevinniük. Érdekes volt 
még a Crysis Warhead készítésének háttere is, az elejtett 
szavaikból mi arra következtettünk, a magyar srácoknak 
nem ez volt az utolsó Crysis-témájú fejlesztése. . 


Áprilisban, San Franciscóban rendezték meg az első amerikai, illetve nemzetközi Street Fighter IV bajnoksá- 
got. A regionális döntők nyertesei, 16 amerikai játékos került be az országos végső megmérettetésbe, ahol 
a több ezer néző (!) előtt végül a nagy favorit, a régi SF-veterán Justin Wong diadalmaskodott, méghozzá 
Rufust irányítva. A díjátadó ceremónia után rögtön következett a világbajnokság, vagy legalábbis Justin, 


a legjobb koreai srác (Poongko) és a 
két top japán versenyző, Daigo és lyo 
körbeverős párviadala. A Capcom által 
a helyszínre reptetett ázsiai srácok re- 
mekül játszottak, de a négy versenyző 
közül a végére Justin, illetve a SF3 óta 
profi játékosként szereplő Daigo ma- 
radtak talpon (a 2004-es találkozásunk 
a YouTube-on ,The Beast is Unleashed" 
néven található). Itt már nem volt 
kecmec, a megint Ryuval küzdő Daigo 
simán, 4:0-ra taposta laposra ellenfelét. 
A világbajnoki címet júliusig viselheti, 
akkor lesz megrendezve Vegasban az 
EVO 2009 összejövetel. . . 
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HÍREK 


TOPLISTA USA március 1-31. 


1.  Resident Evil 5 





Eddig ezen rovatunk szereplői mind annyira 
japán jellegű játékok voltak, hogy angol nyel- 
vű premierjükre nem igazán lehetett számí- 
tani — az End of Eternity azonban kicsit más 
lehet. Egy hatalmas RPG-ről van szó, melyet 
a Sega pénzel és a tri-Ace fejleszt PS3-ra és 
X360-ra. Már önmagában ezis valószínűtlen- 
né teszi a nyugati ki-nem-adást (akármeny- 
nyire is tagadja a kiadó, hogy ez tervbe lenne 
véve), de az, hogy a páros elmondása szerint 
mindkettőnek ez lesz az egyik fő elfoglaltsá- 
ga a jövőben, egyenesen kizárja; szerintünk 
legalábbis. Az alapjáték megjelenése után állí- 
7 tólag tízévre meg vannak a tervei a folytatá- 





Ged ai 
5. Wii Fit Wir 8.0 
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7. Killzone2 PS3 9. 
soknak, mellékszálaknak, letölthető tartalom- 
MEA dl Ld Tr káveái É 
nak- és még ha ezt nem is hisszük el teljesen, 


9. Mario Kart Wii WiI 9.0 az biztos, hogy sokat várnak a programtól. 





ETLTA GYTI 





Baseball 2K9 De miis az az End of Eternity? Egy sci-fi 
környezetben játszódó RPG, amelynek világa 
Ps2 Wii a mi Földünk, valamikor a jövőben. A boly- 
112.000 N s 601000 gót egyszercsak elborító mérges gázok ellen 






PS3 ps egy Burzel nevű, hatalmas gépet terveztek 
218.000 ge 563.000 a tudósok, e körül él mindenki. Minden jó is, 
PSP X360 amíg a Burzel egy napon el nem kezd rakon- 


168.000 


És , 330.000 


Túl sok változás a hardver ügyében nincs, mindenki (a 360 kivéte- 
lével) kicsit csökkent. Az alaposan lezuhant PS2-eladásokra a Sony 
már reagált is: Amerikában megint, vélhetően utoljára csökkent 

a korosodó konzol ára. Említésre méltó, hogy a két gépen minden 
verziót egybeszámítva a Resident Evil 5 másfél milliós indulást 
mondhat magáénak, világszerte pedig már 4.4 milliónál áll!! 





2007 nyaránláttuk először és eleddig utoljára a Vivendi standján, a 


End of Eternity 





cátlankodni, és elszabadulnak az indula- 
tok. Ebben a környezetben indul kalandunk, 
melynek két főszereplője egy Zephyr nevű 
fiatal zsoldosgyerek és a csak ,20-as számú 
Kísérleti Egyed" néven futó lány, akinek az 
életéből már csak egy év van hátra. A világ a 
FF7 Midgardját idézi, a harc pedig a tri-Ace 
szokásainak megfelelően akciódús lesz. 
Megjelenés Japánban mégidén várható! 




















H NINCSIRAK! 
Pontosan három 
héttel azután, 
hogya Konami 
bemutatta a Six 
Daysin Fallujah 
című videojátékot, 
már töröltékis a 
fejlesztést. Az iraki 
ütközeten alapuló 
játékot azízléste- 
lenséget hirdető 
sajtóreakciók 
miatt állították le; 
függetlenül attól, 
hogya fejlesztő- 
keta csata túlélői 
segítették. 





ma 71712i1 

ANIS új PSP-s 
játékaa Holy 
Invasion of Privacy, 
Badman! What Did 
1Do to Deserve 
This?" címet viseli 

- imádjuk! A japán 
Sony-brancs által 
fejlesztett játék egy 
stratégia, amelyben 
egy föld alatti bázist 
kell megvédenünk a 
hősöktől; Dungeon 
Keeper két dimen- 
zióban! 





Bezárt a 3D Realms! 


22 éves múlt után bezárt a világ egyik 
leghírhedtebb fejlesztőcége, a 3D Realms. A 
srácok már 12 éve dolgoztak a Duke Nukem 
Forever újabb és újabb verzióin, de most, 
látszólag - megint - közel a megjelenéshez, 
végleg elfogyott a pénz, és azt a kiadó 
Take-Two sem adott. A csapat most szélnek 
széledt, de a kiadó továbbra is rendelkezik 
Duke jogaival, így lehet, hogy másik gárdát 
bíznak meg a fejlesztéssel. m 


Tomb Raider-eladások 
! 


Tomb Raider (7.7 millió) 


Tomb Raider II (7 millió) 


Tomb Raider III (6 millió) 
Last Revelation (5 millió) 
Tomb Raider Chronicles (1.7 millió) 
The Angel of Darkness (2.2 millió) 
Tomb Raider Legend (2.5 millió) 
Tomb Raider Anniversary (1.6 millió), 


! Tomb Raider Underworld (2.25 millió) 
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Games Convention kiállításon a Wet című játékot. Elkönyveltük az 
akárjóislehet" fakkba, és vártuk a megjelenést, ami csaknem akart 
jönni. Később a Vivendi játéklistáját végigfésülő Activision kirúgta a 
fejlesztőket, és Rubit, a játékhosszúcombú problémamegoldóját - 
és ők alegvalószínűtlenebb helyen landoltak: a Bethesdánál. 






















A főleg RPG-kkel foglalkozó csapat kedvesen fogadta őket, 
és áprilisban prezentálták is a Wetlegújabb verzióját - ami 
gyakorlatilag tökugyanolyan, mint amit másfél éve láttunk. 
Rubi ugyanúgy fut a falon, vetődik át asztalokon, csúszik 
át alacsony akadályok alatt, eközben hatalmasakat vető- 
dik, időt lassít, valamint szúr és lő. Vér helyett pontokat 
kapunk, kivéve a csak kardot használó Rage szekciók- 
ban, ahol viszont az egész képernyő fekete és vörös - a 
vér meg fehér. A belassított vetődések során Rubi két 
pisztolyával külön is célozhatunk, máskor időzített 
gombnyomásokra kihegyezett szekciókat találunk. Ítéle- 
tünk ugyanaz, mint "07-ben: meglátjuk, mennyire lesz 
izgalmas és változatos, de akár még jó is lehet! 
ET a TB 
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PARASITE EVE 


Ugyan Európában sosem 
jelent meg, de a Parasíte 
Eveettől még zseniális volt 
— ráadásul egy gyönyörű 
nyomozólány a főszereplő. 
A Sguaresoft erősen 
horrorhangulatú kaland- 
akció-RPG keveréke ugyan 
nem rendelkezett túl 
összetett játékmenettel, 
deelképesztő hangulata 
miattnemlehetett nem 
szeretni, nem azonnal 
végigjátszani. Rajongók, 
figyelem: a harmadik rész 
jövőre érkezik PSP-re! 





CASTLEVANIA 


Igaz, a világ többi 

részén az N64-es 
Castlevania messze 
nemaratott sikert, mint 
nálunk, ahol az újság 
egyhatodán terpesz- 
kedő megacikkben 
mutattuk be, és 9396-kal 
jutalmaztuk. A három 
dimenzióban dagonyázó 
játék két karaktert kínált, 
akikkel részben saját, 
részben közös pályákon 
kellett megint etföldelni 
Draculát. A játék különle- 
gessége a folyamatosan 
múló idő volt, ami 


Star Wars hősök Te is meglepőd- 
tél, hogy a Clone Wars mozi és tévé- 
sorozat alapján csak kézikonzolra és 
Wii-re készült játék? Nem kell tovább 
felhúzott szemöldökkel járnod, mert 
úgy tűnik, idén megjelenik a PS3-at 
és X360-at célbavevő akcióprog- 
ram, ha hihetünk a híresztelések- 
nek, Republic Heroes alcímmel. A 
látványvilág természetesen a Clone 
Wars stílusát idézi, aprogram pedig 
a kooperatív játékra épül. A Jedi 
sztoriszálban Anakin és Ahsoka lesz 
irányítható, a klónsereg felől pedig 
Cad Bane és feltehetően egy robot 
lesz választható. 


Megint PSP 2! Tudjuk, sokszor 
írtunk már róla, de mivel bejelenteni 
csak az E3-on fogják, ebben az egy 
számban még pletykaszinten kell 
írnunk róla. Tehát. A legújabb hírek 
szerint a PSP Go! Névre hallgató 
kütyü képernyője eltolható lesz, 
alatta rejtőzik a kezelőfelület - 
pontosan ugyanazákkal a gombok- 
kal, mint eddig. A gép azonban 
erősebb lesz, nagyobb képernyőt, és 
UMD-meghajtó helyett egy méretes 
flash-memóriát kap. A játékokat PC-n, 
PS3-on vagy magán a PSP-n keresztül 
lehet majd letölteni. A gép állítólag 


, 


, 
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a meg nem erősített tartomány 





novemberben kerül a boltokba, 
száznyi régebbi, és pár új játékkal a 
digitális játékboltban. . . 


Call of Duty 7?! Ebben a számunk- 
ban hozzuk az első információkat, 
képeket a sorozat hatodik részéről, de 
nincs megállás, hisz jövőre is lesz CoD. 
Azt megint a Treyarch fejleszti, de már 
nem világháborús környezetben. Hát 
akkor hol fog játszódni - tehetjük fel 

a kérdést. Az Activision és a Treyarch 
által licencelt számok alapján a Vietna- 
mi háborúra lehet számítani, egy kis 
szovjet és kubai kitekintéssel. 


Aprólék Csak röviden, követ- 
kezzenek a valószínű és kevésbé 
valószínű pletykák! a Ken Levine, 

az első Bioshock alkotója dolgozik a 
harmadik részen, ami már tényleges 
előzmény lesz, és Rapture bukásáról 
fog szólni. u David Jaffe egy vad 
autós játékon dolgozik a blogjának 
tanulsága szerint - ami mi lehetne 
más, mint egy új Twisted Metal? 

n A remek DS-es stratégiának, a 
Robocalypse-nak készülődik a 
folytatása - esetünkben már Wii-re. 
u Miután az Eidosért menő harcot 
elveszítették, a Warner most a 
Midwayt akarja megvenni. m 


érdekességek 


The Legend 
of Starfy 


Napjainkra nem sok olyan igazán 
sikeres sorozat maradt, mely soha nem 
jelent meg Japánon kívül, és most 
tavasszal e listáról le kell radíroznunk 
még egy nevet. A Starfy-szériának 
ugyanis ez az első része, amely nálunk 
is megjelenik - DS-re. Starfy, az apró 
sárga tengericsillag a sorozat hőse, 

aki Kirbyhez hasonlóan ugyan első 
pillantásra igen cukinak tűnik, de ha 
kell, bizony el is tud bánni ellenfeleivel, 
A Starfy-játékok játékmenetünkben 

is Kírbyt idézik: rengeteg, viszonylag 
egyszerű ugrándozás, az igazán rázós 
helyzetekre pedig marad az átalakulás: 
Starfy esetében ez jelmezek felvételét 
jelenti, például sárkány-, szellem-, 
csirke-, vagy éppen manátusz-kosztüm 
felhúzását (sorrendben a következő 
bónuszokkal: tűzfújás, akadályok 
ignorálása, robbantás, jégakadályok 
szétzúzása). m 


ANNO 1404 


Az Anno-széria negyedik része mindig is 


kihatott a pályákra is. 


ÓO 


Dreamcast 


ugyanarról szólt: élvezetes városépítés- 
ről, gazdaságról és diplomáciáról, a nép 
elkényeztetésétől és kincstárunk hízlalásáról 
A negyedik rész ugyanezt az irányt viszi 

tovább, azzal az eltéréssel, hogy mindezt 
már a varázslatos keleten, a szultánok és a 


Cross Edge 


Valószínűleg minden idők egyik 
legnagyobb jogászi tette volt, hogy 
sikerült elintézni a Cross Edge nyugati 
megjelenését - hisz a játékban öt cég 











DREAMCAST 





PREMIER kávé, a mozaik és a perzsaszőnyegek birodalmában tehetjük meg. Mi választjuk ki, hogy (köztük a Capcom és a Nippon Ichi) 

E mennyire vesszük át a keletiek városépítési stílusát, hogy mennyi hangsúlyt fektetünk karakterei tűnnek fel. Itt van öt harcos 
TÁL Eseti a tőlük való tanulásra, a velük való kereskedelemre. A PC-s verzió év végén jelenik meg, a Darkstalkers-szériából, Etna és a 
öt programmal. A Sonic Si nyáron viszont már itt van a Dawn of Discovery alcímmel ellátott Wii/DS változat is, prinniyk a Disgaea-kból, szereplők 
Adventure és a Vírtua átalakított grafikával, de a hírek szerint cseppet sem egyszerűsítve! m más játékokból (mint a Mana Khemia 2, 
Fighter 3tb sikert aratott, az Ar Tonelico, az Atelier Marie vagy 
a Sega Rally 2 és a House a Spectral Souls). Maga a Cross Edge 
ofthe Dead 2 mértéktartó egy tápolós, körökre osztott harcos 


elismerést, a Japánon 
kívül sosem megjelenő 
Penpen Tricelion (pingvin- 
verseny. . .) pedig ekkorát 
sem. Igaz, az európai 
premierre már volt Soul 
Caliburés Power Stone és 
Hydro Thunderis. 


szerepjáték lesz, egy félelmetesen 
összetett harcrendszerrel. Természe- 
tesen főként a fenti játék rajongóinak 
készül; az egyik legjobban hirdetett 
vonása, hogy a női karakterekre millió 
kosztümöt pakolhatunk rá... m 








HÍREK 





H Pokémonok ezés 
Mivel egyszerűbb j 
remake-kel pénzt 
keresni, mint 
munkával, a Ninten- 
do ezterőlteti: új 
Pokémon helyett 
kiadják azamúgy 
remek Silver és 

Gold verziók DS-re 
feltupírozott verzi- 
óit. Jobb grafika, 
Párjátékmenetbeli 
újítás, de ugyanaz 
asztori, játéktér és 
pokémon-sereglet 
várja a játékosokat. 








Imádjuk az ázsiai szerepjátékokat, és ugyan az utóbbi néhány évben jócskán nélkülözni kellett őket, mostanában megin- 
dult a PS1-PS2-korszakban megszokott áradat. Most két újonnan bejelentett programot mutatunk be: az angolul a NIS 


által gondozott, PS3-exkluzív Atelier Roronát és a Namco által nyugatra hozott X360-as koreai fejlesztést, a Magna Carta 2-t. 


Magna Carta2 vs. Atelier Rorona 


Az Atelier-széria eddig tíz központi részt és 





János király aligha sejtette, hogy majdnem 
800 évvel a szabadságlevele után e néven egy 
szerepjáték-széria jelenik meg. Bár neve mást 
sugall, a MG2 valójában a negyedik rész. 


négy mellékszálat ért meg, de mivel Európában 
csak három jelent meg (Atelier Iris 1-2-3), sok 
dologból kimaradtunk. 





A SoftMax egy koreai cég, és a Magna Carta 
PS2-es részén túl nem jelent meg angolul játékuk. 
Egy MMO-t üzemeltetnek jelenleg, ez Talesweaver 
címen Koreában és Kínában népszerű. 


Természetesen most is Hyung-Tae Kim tervezte 
őket, ezért az egyedi kinézetük. A főszerep- 

lő egy fiatal katona lesz, egy bizonyos Juto, 

aki a szerepjátékok egyes számú kliséjének 
köszönhetően nem emlékszik múltjára — de ő 
fogja eldönteni a világ sorsát. Rajta kívül főként 
bögyös lányok lesznek a programban. 





Lanzheim királysága háború előtt áll, idegen, 
gépesített hadsereg támad az országra. A 
király visszacsap, a hercegnő menekül - és kivel 
fut össze, kinek a karjában talál menedéket, 
kibe szeret bele? Eltaláltátok, hősünk, Juto 

a szerencsés, akinek most mindent meg kell 





A klasszikus jRPG utat követi, azaz városok 
váltakoznak labirintusokkal és az FFXII-t idézően 
hatalmas nyitott területekkel, a sztori folyama- 
tosan húz minket előre, és ebben csak a millió 
random csata hátráltathat minket. A szörnyek 
leölésének Kamond nevű anyag a jutalma, ebből 
újabb fegyvereket kovácsolhatunk. 





Körökre osztott, de gyors iramú - ráadásul a 
jobb fegyverekben rejtőző különleges képessé- 
gek sikeres előadásához a képernyőn megje- 
lenő gombkombinációkat is elő kell adnunk, 
szóval nem fogunk pihenni, amíg embereink 
küzdenek az életükért. 





Az 1993-ban alakult Gust a millió manga- 
feldolgozás mellett az Atelier-szériával és az Ar. 
Tonelico-játékokkal ért el sikereket, csaknem 
kivétel nélkül valamilyen PlayStation platformon 





Kizárólag női karakterek lesznek, és a 
legidősebb sem felnőttkorú... hát igen, Japán 
designerek dolgoznak a játékon. Rororina, 
Cuderia és Lionella a három központi figura, 
akik szokás szerint az alkímia útvesztőiben 
tévelyegnek - őket két mesterséges ember, 


homonkulusz kíséri a veszélyes utakon. 





Erről szinte semmit nem tudni, de az biztos, 
hogy korábbi Atelier-játékok irányát folytatja, 
azaz egy alkimista boltot üzemeltetünk, és 
üzletelés közben kavarodunk bele az egész 
világ sorsát befolyásoló eseményekbe - 
olyannyira rajtunk múlik a dolog, hogy 30 
Itérő befi lesz! 


Az alkimista ismereteink fejlesztése a legfon- 
tosabb: a vadonban kereshetünk nyersanya- 
gokat és recepteket, majd előbbiekkel valóra 
váltva utóbbiakat, készíthetünk cuccokat, 
majd ebből még újabbakat, erősebbeket — és 
persze ezekkel lesz kis boltunkból hatalmas 
áruház 











Lassú, körökre osztott, klasszikus jRPG stílusú 
ütközeteket fogunk vívni. Mivel hőseink nem 
drabális katonák, alkimista képességeik 
használatával kell legyőzniük ellenfeleiket. 
robbanóanyagokat, fegyvereket, csapdákat 
készíthetünk a veszélyes utak előtt. 





Kishírek 
a nagyvilágból 





Lego Rock Band 


Előző számunkban már megemlítettük, 
hogy készül valami ilyesmi, és most már 
képpel, információval is tudunk szolgálni. 

A négy platformra (DS, PS3, X360, Wii) 
megjelenő játék a jól megszokott gitározós- 
éneklős-dobolós játékmenetet képviseli, 
de valamivel könnyebb lesz, mint elődei és 
csak slágerekre kell számítani (Song 2, Final 
Countdown, Kung Fu Fighting). Év végén 
Pearl Jam Rock Band is lesz... m 

















DJ Hero és Scratch 


A zenés játékok újabb frontja nyílik meg a 
DJ-skedést a középpontba állító progra- 
mokkal. Az Activision a DJ Herót készíti, a 
Scratch: Ultimate DJ címűt pedig az újonc 
Genius. Természetesen már perlik egymást, 
de ez minket ne zavarjon, hisz itt vannak az 
első képek a kontrollerekről. A DJH-n a fader 
és persze a tekergethető lemezjátszó mellet 
három gomb és egy effektező kapcsoló 
van, Scratch-én pedig öt gomb található. 
Állítólag a Genius megoldása profibb és 
élethűbb, az Activision-féle játék pedig 
pörgősebb, játékszerűbb élményt kínál, és 
pár számban gitározni, énekelni is lehet. m 





Marvel Ultimate Alliance 2 


Az egyszerű verekedést, kellemes tápolást 
és millió Marvel-karaktert felvonultató MUA 
második része ugyanezen vonalak mentén 
készül. A harcrendszerben a kombinálható 
szuperképességek jelentik az újítást, a 
tápolásban a 24, részben új játszható karak- 
ter hoz felüdülést (pl. Deadpool, Songbird, 
She-Hulk), a Marvel-hangulatot pedig a 
Secret War és a Civil War című, egyenesen 
zseniális képregényvonulatokat feldolgozó 
sztori garantálja. m 


érdekességek 


Kishírek 
a nagyvilágból 





Sakura Wars 


So Long Ny Love alcímmel kerül a boltokba 
PS2-n és Wii-n a Japánban már sok éve futó 
Sakura Wars-széria ötödik része. Keleten ez 
a sorozat egyike a legjobban imádottak- 
nak, az egyes epizódok eladási rekordokat 
döntögettek, tengernyi manga és anime 
született az univerzum rajongói számára. 
Az alternatív "20-as évek New Yorkjá- 

ban játszódó program félig egy komoly 
csataszimuláció átalakulásra képes lépe- 
getőkkel, félig pedig egy randiszmulátor, 
amelyben egységünk tagjaival millióféle- 
képpen alakíthatjuk kapcsolatunkat. m 





] HETER 6 S 
Amikor a Borderlandset bejelentette a Gearbox, nagy 
sikert arattak a koncepcióval - ugyan, ki ne szeretne 
egy sci-fi, mégis erőteljes western-érzést árasztó világ- 
ban három haverral vállvetve akciózni? Az egyetlen 
gondot a minden hangulatot nélkülöző grafika jelen- 
tette, azzal nagyon kevesen tudtak megbarátkozni - és 





ezt végül a fejlesztők is megértették. Szerencsére ki tavaszba forduló - és a téli álomból épp felébredt, 

is javították a bakit: íme, ítt vannak az új designnal éhes ragadozók által lerohant - világában kell majd 

készült első képek a játékból; valami fantasztikus, hogy — helyt állnunk. Lesz rengeteg akció, a Diablo-szériából 

állóképeken mennyire egy igényes rajz, gyönyörű lopott randomgenerált fegyverek százezreivel (csak itt 

képregény látványát nyújtja a játék! Amúgy ezen FPS-nézettel), lesz egy fejlődési rendszer alaptulajdon- a 

túl minden maradt a régi: a Pandora bolygó épp ságokkal és képzettségekkel, egy húsz órás központi Rabbids Go Home ! 
történet és millió másik, főként az MMO-k küldetéseit Három ócska játék után a rabbidoknak tele 
idéző minimegbízás - mindez négy fős kooperatív- lesz a hócipője, és elhatározzák, hazamen- 
móddal, akár járművek volánja mögött ís. m nek. Úgy döntenek, a Hold az otthonuk, 


és egy, az emberektől összelopkodott 
szirszarokból épített torony segítségével 
gondolják leküzdendőnek a távolságot 

- erről fog szólni az új játék. Egy bevásár- 
lókocsit fogunk irányítani, ebbe kell minél 
több, minél nagyobb dolgot belesúvasztani, 
menekülni az egyre idegesebb emberek 
elől, építve a rakást. Az összelopott cuccok 
kihatnak a játékra is, a bevásárlókocsi telje- 
sítményét vagy harminc áru befolyásolhatja 
a repülőmotortól az óriási gumikig. m 





NA régi látvány a realisztikussággal akart hódítani - de 
ajó design hiánya miatt nem csoda, hogy átalakult... 
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PLATFORM PONT 


1 vmire tc 55 . BROKEN DESTINY 


theLich King 








A PSP reneszánszából a verekedős játékok sem 
maradhatnak ki (mivel képünk nincs belőle, csak így, 
egy mondatban tudatjuk, hogy a Tekken 6 is jön a 


The Sims 3 


tőrend 


3. Fable PC fa kézikonzolra ősszel), a Namco például a Soulcalibur 
FlatOut [dei IV-et ültette át a gépre. Megkapunk csak nem 

5. Terrorist Takedown Pc pg mindent, ami ott volt (a Star Wars karakterek helyett 

EXZETT 563 IA egy Don Pierre nevű bajszos, késekkel küzdő figura 


szerepel a névsorban), ráadásul egy teljesen új, 80 
7. Frontline Berlin Pc - pályát tartalmazó egyjátékos-móddal kiegészítve. 
Tovább bővül majd a karakterek testreszabhatósága 
is, lesz egy-két új pálya, a látvány pedig egészen 
elképesztő - e téren nagyjából mindent üt a játék, 
ANT Kei Pc - amit PSP-n eddig láttunk! 

Szomszédok 


Alla Zalai Pc - 


9. Warrior Kings Pc - 











idézetek 


MELYET 


ő ,A világ legjobb Street Fighter-játékosa. .. továbbra is Daigo!" 
Seth Killian, a San Franciscóban megrendezett Street Fighter IV- 
világbajnokság műsorvezetője. A japán Daigo (Ryu) a döntőben 40 
arányban verte az amerikai versenyt megnyerő Justin Wongot (Rufus). 


Nem érezzük szükségesnek, hogy csekkeket írjunk a kiadók- 
nak az exkluzív játékokért, tartalmakért, mint a Microsoft 
teszi - mi bízunk a saját fejlesztőink teljesítményében. Az 
ilyesmi önbizalomhiányra vall..." 
John Koller, a Sony amerikai főmarketingese. A szöveg sokkal jobban 
hangzana, ha két héttel ez után nem jelentették volna be, hogy a Sony 
megvette az Ataritól a Ghostbusters-játék jogait, hogy az X360-as és a 
Wii-verziók csak fél évvel később jelenhessenek meg 


sAz egész ipar túlbecsülte a GTA Chinatown Warsszal kapcso- 
latos várakozásait, csak azért, mert a játék a legmagasabban 
értékelt DS-programok között van. Fontos megértenünk, 
hogy még egy ilyen erős brand, egy zseniális játékkal párosul- 
va sem képes eredményeket elérni Nintendo-platformon." 
Jesse Divnich, az EEDAR üzleti elemző szervezet munkatársa, miután a 
fantasztikus Chinatown Wars messze a várakozások alatt teljesítve, az első 
három hétben kilencvenezer példánynál is kevesebb mennyiségben kelt el 


Baromi jó lesz a Gears of War-film! Minden benne van, ami a 

játékokat legendássá tette, és még rengeteg király jelenet!" 
Chris Morgan állítása szerint. Igaz, ő leheletnyit talán elfogult, hiszen ő 
írta a forgatókönyvet. . 


Az első napon mintegy 120 ezren akartak csatlakozni a 

Demigodt-szerverekre. Remek eredmény, igaz? - egy nap alatt 

ekkora eladást produkálni! Csakhogy ebből mindössze 18 ezer 

volt valódi vásárló, a többi, ennek ötszöröse warez példány volt!" 
Brad Wardell, a Demigodot kiadó Stardock elnöke. 


"Lord Hanuman irányítása egy kontrollerrel vagy egérrel a 
hindu istenség sárba tiprása. Lord Hanuman nem lehet egy 
egyszerű karakter egy játékban!" 
Rajan Zed, a sűrűn felháborodó, Amerikában élő hindu vezető kirohan 
az első, Indiában készült konzoljáték ellen. A Gaminglndians indiai 
játékportál szerint inkább azért kellene betiltani a PS2-es játékot, mert 
az ,minden idők legócskább játéka" lett. 


rA legfőbb különbség a GTA és a mi játékunk között az lesz, 
hogy nálunk lesz törvényes rendszer, így a törvénysértő 
cselekedeteknek lesz következménye. Ha lesittelnek, az utcán 
páran biztos jobban fognak tisztelni. Másrészről viszont, 
előfordulhat, hogy a börtönben megerőszakolnak - döntsd 
el, hogy ezt megkockáztatod-e!" 

Greg Mathis bíró, egy népszerű tévéműsor vezetője, aki úgy dönt 

hogy Detroit címen játékot fejleszt. Börtönerőszak, mint játék? Hi; 





A felmérésünk szerint Amerika gyermekeinek - 8-18 év 
közöttiek - 8896-a játszik rendszeresen videojátékokkal, és 
ebből 8.5 százalék nevezhető függőnek; ez jóval több, mint 
három millió fiatal szenvedélybeteg!" 
Douglas Gentile, az ISU egyetem kutatója. Függőnek azt számították, 
aki a 11 jellemző (pl.: nyugtalan, ha valamiért nem játszhat hosszabb 
ideig, vagy mondjuk ha játékokat lop) közül legalább hatot elismert. 


14 BZZHR 


























BIOSHOCK 2 ÉS UNCHARTED 2 


Mindenki tudja, hogy a Call of Duty, a FIFA vagy a Guitar Hero amellett, hogy egyedül játszva 
őketis remek szórakozást nyújt, multiban is legalább ekkora élményt jelent. Mostanában azon- 
ban a többjátékos-mód egészen meglepő helyeken is felbukkan: következzen most két olyan 
játék, melyek zseniális első részében még nem volt ilyen opció, az idén megjelenő folytatások- 





ban viszont hangsúlyos szerepet kapnak. 





BIOSHOCK 2 A munkálatokat a Digital 
Extremes végzi, a játék multiplayer porciója 
pedig Rapture bukásának idején játszódik. 
Összesen nyolc - képességeikben nem elté- 
rő - karakter közül választhatunk, akikkel, 
miközben eljutunk a maximális 20. szintre, 
rengeteg plusz dolgot megtudhatunk 
Rapture-ről. A fejlődés ADAM gyűjtésével 
zajlik, és minden szint a CoD rendszeréhez 
hasonlóan új fegyvereket, kiegészítőket, 
plazmidokat és tonikokat ad. A standard 
játékmódok között lesz egy extra is, amely: 
ben Big Daddy-ruhát is magunkra ölthetjük 
- ekkor nincs plazmid, nincs regenerálódó 
életerő, viszont a fúró meg a bivalyerős 
lőfegyver miatt így is megéri. . 


VIRTUALIS 


A Game-Artist.net grafikusai nemrég 
versenyt hirdettek: a Crysis alatt muzsikáló 
játékmotorral kellett megalkotni vala- 
melyik film híres jelenetét, környezetét 
(szereplők nélkül, a világon van a hang- 
súly). Összesen 31 csapat jelentkezett, és 
még a lista hátulján is minőségi darabok 
találhatók. Mi innen is gratulálnánk a félel- 
metesen tehetséges srácoknak, következ- 
zen az első három helyezett! m 
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UNCHARTED 2 A legjobb hír talán, hogy 
esz három fős kooperatív lehetőség a játék- 
ban. Igaz, nem a teljes sztorit játszhatjuk 
végig így, hanem a pályák legizgalmasabb 
részeit szedik ki, kis, 10-15 perces epizódok 
erejéig. Itt teljesen új ellenfeleket, direkt 
három fő számára átalakított pályarészle- 
teket kapunk, nem egyszerűen arról van 
szó, hogy háromszor akkora tűzerővel 
levadászunk mindenkit. Lesz versengős 

- 5 az 5 elleni — multi is, mégpedig team 
deathmatch és plunder játékmódokkal. 
Utóbbi esetében egy kincset kell megsze- 
reznie, majd a célhelyre eljuttatnia a csapat- 
nak. Fejlődési rendszer nincs, minden 
fegyver és eszköz a kezdetektől nyitott. 








DÍSZLETEK 
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BLADE RUNNER (SHADOWS, IN3D, ALINA) 


Na ezért nem kell számokat tenni egy 
TELE dol naa dat HELY ol AC IGENE LL Kol d 
annak címe baromi hülyén fog kinézni. Ez 
a helyzet a régi Ninety-Nine Nightsszal is, 
amelynek folytatása a N3 II címet viseli. 
Mindenesetre a játék koncepciója nem 
fejlődött sokat, továbbra is a , magányos 
harcos egész seregeket ver szét" alapo- 
zás mentén épül fel, de természetesen 
részleteit tekintve azért sokat javult a 


dolog. Természetesen kapunk rengeteg 

új ellenfelet, tájat, karaktert, különleges 
képességet, de a mi fantáziánkat inkább 

a kooperatív-mód mozgatta meg. Persze, 
volt már ilyen a Dynasty Warriorsban is, de 
talán itt igazán rágyúrnak erre, különleges 
küldetésekkel, kombinálható támadások- 
kal. Megjelenés még az idén, további rész- 
letek a sztoriról az E3-on, azaz következő 
számunkban várhatók! w 


inden idők legsikeresebb játékkiadója a Nintendo, szinte összeszámlálhatatlan, hogy 

hány milliárd programot dobtak piacra. Következzen a hat legsikeresebb sorozatuk, 
azzal a kitétellel, hogy Mariónál a Dr. Mariók, Donkey Kongok, Wariók, Super Smash-ek, 
Pparti-, verseny és sportjátékok, RPG-k és egyéb mellékszálakat nincsenek felszámítva, és 
sehol nem számoltuk a Wii digitális rendszerén újra megjelentetett epizódokat sem. A játé- 
kok számánál minden platform és módosított nevű vagy kibővített kiadás külön számít. 


POKÉMON 





Játékok száma. 
Összeladás: 
Az első rész; 








SERIES 


Játékok száma: 5 
Összeladás: 89.5 
Az első rész; 
Wii rts (2006) 
A legutóbbi rész: 


Wii Music (2008) 








Játékok száma: 
Összeladás: 
Az első rész: 





A legutóbbi rész: 


A legutóbbi rész: 






THE LEGEND 
OF ZELDA 


Játékok száma: 3 
Összeladás: 60 
Az első rész: 






















JAPÁN VÁLASZTOTT! 


TEKKEN 6 STREET FIGHTER IV 

A legerősebb karakterek a A legjobb nyert-vesztett arány- 
Tekken 6-bajnokságok részt- nyal rendelkező karakterek a 
vevői szerint japán játéktermekben 


1 SAGAT 







5 RUFUS 
) 6 C.VIPER 
7 HONDA 





ÖT DOLOG, AMIT NEM TUDTÁL 
A VIDEOJÁTÉKOKRÓL... 


Ha a Zelda: Link to the Pastban elkezdtél rugdosni 
egy csirkét, az egy idő után hívta a haverjait, és 
szétcincálták Linket 


A Sega Saturn megjelenése 1995. szeptember 2-ra 
volt kitűzve. Ám jött az E3 május 5-én, és a Sega 
bejelentette: már aznap a boltokba kerül a gép. 
Eredmény: nulla marketing, kevés játék, oltári bukás. 


A Turok-széria zseniális címmel rendelkezik a szót 
valamiért nem kedvelő Japánban: Violence Killer. 


vesse APT A 
PAN ELVE 
BRAIN AGE 


Játékok száma: 
Összeladás: 
Az első rész: 


A Killzone-:t egy olajfúrótornyot bemutató PS2-es 
techdemónak köszönhetjük. Ez alapján kérte fel 
a Sony a Guerilla elődjét egy FPS elkészítésére, 
amely előbb Marines, majd Kin címen futott, 

de megjelenésre Killzone lett belőle. 






Összeladás: 5 
Az első rész 












SK SANS Zt A Fallout Tacticsban titkos karakterként, a partiba is 
FELEM AE besorozható módon szerepelt a kék-sárga ruhás PipBoy. 
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Az MMOSG Kft. ízlésesen berendezett belvárosi irodájában ülünk, 
ahol Kordován Csaba mutatja be a cég online játékát, a több ezer 
játékos számára is ingyenesen elérhető Gal6-et. 


Mikor kezdtetek el a játékon dolgozni? 

A Gal6 fejlesztése 2002-ben indult; kezdetben egy 
négy fős, barátokból álló társaság dolgozott rajta, akik 
lefektették az univerzum alapjait. 2006 őszén sikerült 
pénzügyi befektetőket toborozni, és a fejlesztés új 
lendületet kapott. Végül 2007-ben egy olyan befekte- 
tőcsoport állt a Gal6 mellé, akiknek az irányítása alatt 
2008 végére egy teljesen megújult Gal6-univerzum 
Mega o Le ká EST et éleit 
mint számos külsős foglalkozik a projekttel. 


Hogyan lehetne definiálni a Gal6 stílusát? 

A Gal6 PBBG (Persistent Browser Based Games - 
böngészőalapú játék). Ezeknek közös jellemzője, hogy 
telepítést nem igényelnek, a futtatásukhoz mindössze 
egy böngésző szükséges, lehetőség nyílik a karakter- 
fejlődésre, és általában ingyenesek. Főként stratégiai-, 
kaland-, illetve menedzserjátékok tartoznak ebbe a 
kategóriába, de a megvalósítás és a komplexitás terén 
jelentős különbségeket fedezhetők fel köztük. PBBG játék 
például a Hattrick, azImperia Online, vagy a Travian is. 


Kiket tudnál megnevezni, mint a játék 
elsődleges célcsoportja? 

[CT ILL EZAZ [ez áat KV zatot Nas 
szól; elsősorban a sci-fi rajongók, a kihívásokat kedvelő, 
stratégiai gondolkodásra képes, egyéni- és csapatjá- 
tékban egyaránt otthonosan mozgó, kitartó felhaszná- 
lóknak címezzük. Nem kötöttünk kompromisszumokat 
a szélesebb közönség megszólítása érdekében: már 

a fejlesztés kezdetekor lefektettük azokat az alapvető 
irányelveket, amelyek segítenek a kidolgozott, egyedi 
arculat megőrzésében. Annyira komolyan vesszük a 
témát, hogy a , játék" szót is inkább kerüljük; a Gal6- 
planéták tulajdonosainak munkájátis tiszteljük annyira, 
hogy nem játékosnak szólítjuk őket. Talán azért, mert 
komolyabban állnak a dologhoz, mint egy átlagjátékos: 
az egyes összecsapásokat sokszor órákig tartó stratégiai 
Ag erá leáll se § 


Elég néhány pillantást vetni a Gal6-re, hogy vilá- 
gossá váljon: nem a látvánnyal, hanem a játék- 
menettel kívánja megfogni a felhasználókat... 
A legnagyobb hangsúlyt a funkcionalitásra helyez- 
tük, ugyanakkor nem szerettük volna korlátok 


a 





közé szorítani az univerzum tagjainak fantáziáját 

- valóban nincs hivatalos képi ábrázolása sem a 
LEjrol tat Leia N at elte Lele ELL zZoee EN e G ETŐ 
illetve szimbólumokat használunk. Illusztrációként 
megjeleníthetőek a természeti jelenségek - például 
az aszteroidák, planéták, csillagködök -, valamint 

a csatákhoz kapcsolódó robbanások. Az egyes 
fajokhoz kapcsolódó grafikus elemek Simon Attila 
alkotásai; ezeknek a minőségéről sokat elárul, hogy 
[ay SZA SEL Ü e ldbá aa e 


Ha jól tudom, fontos szerepet kapott a fejlesztés 
során a történet kialakítása is. 

Igen. Mint említettem, a látvány-elemekre kevésbé 
koncentráltunk, mivel szerettük volna, ha a felhasz- 
nálók fantáziája szabadon szárnyalhatna. Egy sci-fi 
univerzum kialakítása nemcsak a hitelesség szempont- 
jából kemény dió, de a Gal6-univerzumának háttértör- 
ténete egyben a játék szabályrendszerének alapja is. A 
történetért Kovács ,Tücsi" Mihály, a Galaktika magazin 
tudományos szerkesztője felel, az univerzum világáról 
szóló friss híreket pedig egy tapasztalt játékújságíró 
szerkeszti. Igyekszünk minél hitelesebb atmoszférát 
ETELE Te EGK eol ET teteV EZZEL ELV STL B 


LETI et TEA ATALJA] 
kelet EY TOT AE TAT Se EZT tág 1 
viszonyulnak egymáshoz? 

Alapvetően hat, egyedi tulajdonságokkal rendelke- 
oC LKZAT EL EST ETL Pk ela nee eV LTEZZ TB 
szapora teremtények, az emberi játékosok megfe- 
lelői a Human faj - ők erősen kötődnek egykori 
szülőbolygójukhoz, a Földhöz. A Khaduuii-k békés 
ln eeYá ára esta olda eat atelte ezáaateal e 11E3 
erő sötét oldalát hasznosítják. A Digitroxok organikus 
gépek és hibridek csoportja, a Pirate-ek pedig rene- 
gát katonák tömörüléséből szerveződött orgyilkos 
banda. Ezeknek sajátos személyiségjegyeik vannak, 
az egyes fajok jól elkülöníthetők egymástól. 


A regisztrációt követően minden felhasználó rendel- 
kezni fog egy saját planétával. A fajának megfelelő 
kedLEL a ESz E ELET et io e elddetaaletutető 
építhetnek, kutathatnak és kémkedhetnek. Az elkerül- 
hetetlen expanzióra a megerősödést követően kerül 
sor - ebben részt vehetnek 
egyedül, illetve másokkal 
szövetségbe tömörülve. Itt 
megjegyezném, hogy egy 
ország zászlaja alatt akár egy 
másik ország planétái ellen is 
vívhatunk ütközeteket. Minden 
planéta egy maximum tíz főből 
álló galaxis része, az ezeken 
belüli planéták pedig egymás 


természetes szövetsége- 
sei. Tíz galaxis alkot egy 
[esze 

A planéták csatlakozhat- 
nak egy-egy szövetség- 
hez, az így létrehozott 
szövetségek maximális ETT 
létszáma pedig 100 fő 

lehet; ez a szám - ideális 

esetben - megegyezik 

egy teljes rendszer létszá- 

NN SEá a intek ke 
egység létezik, a régió: ez 

a planéták tulajdonosai- 

nak valódi, vagy preferált 

országa. 








Milyen egységek közül 
szemezgethetünk? 
ect iAleteeey ea 
összetett és különleges, 
mégis könnyen elsajátít- 
E orat Kozel eei Vote 
különböző osztályokba sorolható hajók vesznek részt. 
Az oldalak különbözősége ellenére minden faj ugyan- 
azon osztályokból gyárthat hajókat, de egy osztályon 
belül egy faj több hajótípussal is rendelkezhet. Ezek a 
[EE EZS ESTE e E se deal gé tok] 
rendezhetőek, melyek az egyéni támadáson túl alkalmi 
szövetségeket köthetnek más planéták flottáival, de 
akár állandó szövetséget alkotva is egyesíthetik erőiket. 
[ara roetse ÜL gel Tt e e entre ESZTET TÁS ol LeSETST e 
[EAK Ze e Ede NEL elet da [ágat] 
támadásnak a felmentő sereg megérkezéséig. 


A paraméterek és tulajdonságaik összességéből 
adódóan minden faj valamennyi hajója különbözik, 
ezért kiválasztásuk döntő fontosságú. Minden hajónak 
vannak célpontjai (elsődleges, másodlagos, harmadla- 
gos), amelyek szabályozzák, hogy az adott hajó milyen 
sorrendben lő az ellenséges hajókra, viszont ha az 
ellenséges hajó nem szerepel a célpontok listáján, akkor 
a hajónk nem fog rá tüzet nyitni. Speciális tulajdonságú 
hajók biztosítják akémkedés, a nyersanyag-zsákmányo- 
lás vagy a védelmi rendszer elleni támadás lehetőségét 
is, de ezek más feladatok elvégzésére alkalmatlanok. 

Az egyes hajókat kezdeményezőkészség, fegyverszám, 
találati pontosság, manőverezési képesség, hárító pajzs, 
sebzés és tűzerő szerint csoportosíthatjuk.. 


Mik a harcrendszer főbb jellemzői? 

A való élethez hasonlóan a Gal6 univerzumában is 
minden hajónak megvannak a gyenge pontjai. A terve- 
zés során kiemelt fontosságot tulajdonítottunk annak, 
hogy ne legyenek ,mindentvivő" egységek: egyik 
univerzumban sincs egy, minden hajó ellen bevethető, 
minden és mindenki ellen hatásos hajó. Vannak olya- 
nok, amelyek játszva megsemmisítik a legnagyobbakat, 
de ezek sincsenek biztonságban az ő gyenge pontjukat 


GAL(GJAKTIKUS 
STATISZTIKÁK 


6 493 723 hajó van jelenleg a játékban 
288549 plasmator van jelenleg a játékban 
223069 sorbóláll a program forráskódja 
50000 az eddig lezajlott körök száma 
(becslés) szi 
22155 csatazajlott le a kilencedik LIE 
másfél hónapjában 

tési aktív galaxis KDST HE 


TEA TAT TT] 


Nem, nem ér az ezen képen látható koordináta alapján megtámadni Grath-et. A 
KELET LE SEA EZEN 


kéézlsár: IRT 





kese ee 








támadó más hajótípusokkal szemben. A gigantikus 
fregattokat könnyedén elpusztítják a kicsi és gyors vadá- 
szok, őket viszont a közepes gyorsaságú és nagyságú 
hajók tizedelik meg. A struktúra kialakítása leginkább a 
hagyományos , kő-papír-olló" szabályrendszerét idézi: 
ez a való életet szimuláló ,körbeverés" teremti meg az 
univerzum egyensúlyát. Mivel az univerzum lételeme a 
harc, ezért gondoskodnunk kellett róla, hogy ne legye- 
nek állandóan alkalmazható stratégiák; egy korábban 
bevált hadmozdulat kártyavárként omolhat össze egy 
más szituációban. Az összecsapások végén részletes 
Gon EG OLY elél atot ANAK SET d Kola 
tően eredményesebb taktikákat alkalmazhassanak. 


Bár maga a játék ingyenes, lehetőség nyílik 
mikrotranzakciós vásárlásra i 

Így van, azonban ügyeltünk arra, hogy ez ne borítsa fel 
CE ZÁSe SA éa L AEIE LN LE Tee vet EKET [at eá [elojott 
ány, rosszul kivitelezett támadás), vásárolhat magának 
nyersanyagot, termelő plasmatorokat, vagy felgyorsít- 
hatja a kutatást, gyártást, és fejlesztést. Megvásárolható 
egy extra csomagis, ami havonta 2 euróba kerül: ezért 
olyan prémium szolgáltatásokat vehetünk igénybe, 
mint a stratégiai térkép, a statisztikai rendszerek vagy a 
késleltetett flottaindítás. Így költöztethetjük át a plané- 
tánkatis két galaxis között, de létrehozhatunk egy saját 
galaxist is, ahova a tulajdonos hívhatja meg a szövet- 
séges hadurakat. A szolgáltatások mindenki számára 
korlátlanul vehetők igénybe. 


T b kV Ge. 
se s. ÚN 





LILERTAZI LENA ATA 

Elsősorban a lokalizációval foglalkozunk; 2009 végé- 
re szeretnénk a Gal6-et 50 nyelven (az extrábbak 
közül említhető az eszperantó vagy a cigány nyelv 
is) elérhetővé tenni. Komolyan vesszük a témát: 

az angol nyelvű verzió elkészítésével megbízott 
személy dolgozott többek közt a Far Cry 2-n is. Nyel- 
venként átlagosan 6000 fővel szeretnénk növelni az 
aktív felhasználók számát, amivel 2010-re további 
300 ezer játékost tudnánk magunkhoz csábítani. 


Elégedettek vagytok a játék eddigi sikereivel? 
Természetesen. Örömmel tölt el minket, hogy renge- 
teg építő jellegű visszajelzést és biztatást kapunk a 
rajongóktól. A kettő kombinációját talán az az eset 
példázza a legjobban, amikor egy játékosunk balese- 
tet szenvedett és emiatt kórházba került. A családja 
után minket értesített először a dologról, hogy 
tétlenség miatt ne töröljük a profilját - ekkor vezet- 
tük be a vakáció" opciót, amivel egy-egy felhasználó 
passzív státuszba állíthatja magát... 
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d sa KKE zzb LCSR S 
! Bár egyjátékos-módban 1s igen kellemes élménynek 






JET az igazi szórakozást az online háború adja 





hösünk nagyhatalmú harcos lesz - 


még a felpáncélozott mamutokon is ket 
átvághatja magát akár egyetlen S . 


kombóvalis. Persze erre szükség 


LELCSZZ EGE LETT LEE LEHAL / h ki k 
hasonló könnyedséggel 4 k.! 
vágnak véres ösvényt / A a 
amúgy büszke sere- A 

! günk közepén. ál 4 a 


ra sie 
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KUF2- AZ OTODIK RESZ... 
Az új rész mögött nem teljesen az eredeti gárda áll, hanem egy 
veterán koreai vegyesvállalat. A Blueside és aPhantagram hazá- 
jukban elismert fejlesztők, utóbbi csapat nemrégiben a Microsoft- 


tal és a 0-val közreműködve alkotta meg a Ninety-Nine Nights-ot, 
így a konzolos játékkészítésben már otthon vannak. 





A Kingdony Under Fíre többszörösen díjnyertes nyitánya 

















b 001-ben vette kezdetet kizárólag PC-n, bemutatva Bersia 
kvésésál a KELTA TGTATÁ KOST ÉTÉ SE TONS Ul ÉTEL EEN ÉN STT KTK 
RTS Játékmenetet szerepjátékosi díszítés tette vonzóbbá 
Tőbb éves kihagyás utan az első konzolos rész Xbo: 
GLENN RENTN EKET LÉLEK TT NAN CEST ELETK TS KELÉE ESZELT 
ITELETET ESKÜT AK ÉSSTÉSEZAS TELKES É TETTE TE ZATU ATETET év 
keltve elere egy epikus háborút 84 a 
Fa! T 
K Az ezt egy évvel kesőbb követő Heroes játékmenetileg 
szólit TEVELÉNTELET NEL TÉSRE TESZT ÉSE KEL ETAT I STEEL S 
A előzményeit taglalta, több szálon, temerdek karakterrel 
y 
EN ART ÉAENEN ENNEK STTS TS 
joe sz oz 
an 
A 2007-es X360-exkluzíiv Ciirele of Doom jelentősen eltért he 4 
a mar kitaposott ösvénytölk, a strateguu vészt hátrahagyva 3 
úszta kaszabolási téve le az asztalra, desemaszakma 
CETTTTN SEZZET ELÉ ONNEL KKT AZET] sz 
Os 
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" Klánokat alapítva, 








soldosokat felbérelve, 


SRL KESERSE B ÉSE ESR — — e Y ! ít84 


( elfoglalva küzdhetünk a birodalomért ezrek ellen! gjelené HAJ 
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Kezdjük akkor a szokásos körrel, 

amit a FIFA-játékoknál mindig 

meg kell ejtenünk: az oldalon 
látható képek és olvasható információk 
kizárólag a PS3-as és az X360-as verzióra 
vonatkoznak; mi is ezt próbáltuk ki és csak 
erről tudunk részleteket. Természetesen 
FIFA lesz minden platformra a PC-től a 
PS2-n vagy a kézikonzolokon át a Wii-ig 
bezárólag, de ezek mindegyike saját extrák- 
kal rendelkezik, amelyekről csak később, 
valamikor nyáron tudunk majd beszámolni, 


Az első kérdésünk az Emirates stadionban 
(gyengébbek kedvéért: az Arsenal otthona) 
rendezett fantasztikus bemutatón így 
hangzott David Platter producerhez: most, 
hogy a FIFA-széria második fénykorát éli, 
mikéntálltak neki a folytatás elkészítésé- 
nek. ,A játékosaink jóval több, mint 250 5 
millió multiplayer meccset játszottak le, 
hidd el, ezek során félelmetes mennyi- 
d adatkeletkezett - ráadásul legalább 
:sakjóval indulatosabb vissza- 
a játékosoktól 


10 fejlesztésénél!" - hangzott a válasz. És 
akárkivel beszéltünk, akármelyik fejlesz- 
tővel is beszélgettünk el, mindenkinek ez 
volt a mantrája - az amúgy jóval ötmilliós 
eladások felett járó FIFA 09 tapasztalataira 
akarnak építeni, egy még teljesebb, még 
csiszoltabb élményt adva. 


A néhány valóban idegesítő hibát 
(kapuskirúgásból kapott gólok, a lesek 

és az előnyszabályok irritáló kezelése, túl 
gyakori kapufák) már a mostani, félkésznek 
sem igen nevezhető verzióból is kiirtot- 
ták, legalábbis a lejátszott öt-hat meccs 
tanulsága szerint. Ugyanígy fejlesztettek a 
gépi játékosok helyezkedésén, a cselezésen 
és átalakították az animációkat is, így már 
lehet villámgyorsan passzolni, a labdát 
rendesen fedezni - szóval élethűbb lett az 
egész. Külön olvashatsz a menedzser-mó- 
dot ért változtatásokról, és rákérdeztünk: 
valamilyen formában (ez lehet megint DLC 
is) lesz Ultimate Team mód! 


A tavalyelőtti résszel kezdett hároméves 
tervet úgy néz ki, tartani tudják. A FIFA 08 a 











ELŐZETES 





ps3 x360 § fifa10 


HI Grafika terén idén az animációkra és az 
effektekre mentek rá - ezért a kevésbé plasz- 
: 4 tik kinézetű játékosok! 


rengeteg újítás éve volt, a FIFA 09-cel sike- 
rült ezeket egységes csomagba összekap- 
csolni és fantasztikus online lehetőséggel 
összepárosítani, a FIFA 10 pedig a tökéletesí- 


zik k ígérkezik. alta z 9 1 f ke 
tés évének ígérkezik. A kiállított verzió is ezt enedzserek, figyelem! 


tükrözte, mert ugyan volt benne néhány 
hiba, azonban ezek nyilvánvalóan a Természetesen mostis lesz évekig (sőt, talán évtizedekig) is 
korai állapotnak és nem az elhibázott játszható menedzser-mód a játékban, és bár az igazi focimanager 
koncepciónak voltak köszönhetők szimulátorok szintjéig nem megy el a részletességük, ötvennél is 
7 több újítást vezettek be e téren a realizmus kedvéért. Most már 

söébááb 8 rengeteg szempont befolyásolja a leigazolásokat, nem csak a fize- 
Természetesen a FIFA 10 a fenti, akár kisebb ! tések; a játékosok fejlődése kicsit organikusabbá válik; a meccsek 
javításnakis felfogható dolog mellett is szimulációjánál folyamatosan változnak a modellezés egyenletei, 
rengeteg újdonsággal fog rendelkezni - de a felállástól, fáradtságtól, és egyéb körülményektől függően. Az 
ezeket az EA csak később fogja felfedni. átigazolá: szakban a fontosabb eseményeket hetente össze- 
Most meg kellett elégednünk a remek foglalja a gép, így akár licítháborút is kezdhetünk; és ami nekünk 
a legjobban tetszett: a gépi edzők a meccsek fontosságától függő- 


grafikával (és rengeteg animáció még nem 
en változtatják felállásaikat, taktikáikat! 


is volt beépítve!), a végre nem viaszbábura 
hasonlító játékosokkal, és a hibák ellenére is 
élvezetes játékmenettel. Annyit minden- 









ea Ma ásta 





. ak A Devil To 
esetre sikerült kiderítenünk, hogy a játék § 2 [14] MARCEL KUHN sa Gara 
idén is magyar szinkronnal fog megjelenni, hé jet 18 
várhatóan október táján. m ve re ELTEM száaksatá 
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Mc . — . MEGEÉEVENEDIK A KLASSZIKUS METÁL / 
.  . ALBUMOK BORÍTÓINAK VÉRES VILÁGA -ÉS IDE 
AZ ÉV LEGHUMOROSABB JÁTÉKÁBAN 


CSÖPPENHETÜNK BE. ROCK "N ROLL ALL Noe 


h.. 


Eddie Rigs csak a dolgát végezte: 

Cole ET elle dotyz elol It 

metál bandájának útját egyengette, 
mint a világ legjobb roadie-ja, amikor egy 
véletlen baleset folytán a megeredő vére egy 
övcsatként funkcionáló elátkozott amulettre 
cseppent, Ornagöden, a pusztulás démo- 
na azonnal egy alternatív világba ragadta 
hősünket, ahol kollégái társaságában igázta 
le és hajtotta rabszolgaságba az istenadta 
népet. Az ősi Titánok által létrehozott világba 
csöppenve természetesen Eddie-re vár a 
[TETTEK te KASE] 
világ helyreállításának ügyes-bajos feladata. 
A Titánok ugyanis a következő generációk 
számára számos titkos utasításokat hagytak, 
melyeknek a tervszerű alkalmazására eddig 
senki nem volt képes - Eddie azonban a 
roadie-ként birtokolt képességeinek köszön- 
hetően megfelelő embernek bizonyul a 
feladatra. Ez eddig kellően banális. 


CHINESE DEMOCRACY 
Tim Schafer, aki a kilencvenes években még 
a Lucasflm Games zsenije volt, 2000-ben 
alapította meg a Double Fine-t, de már 
tinédzser korában Iron Maiden-poszterekkel 
tapétázta ki a szobáját. Saját bevallása szerint 
már a Secret of Monkey Island fejlesztése 
alatt is egy roadie történetéről szóló játékon 
töprengett, amihez egy hasonló feladat- 
körben dolgozó Megadeath-segédmunkás 
biztosította a számára az isteni szikrát. A játék 
fejlesztése 2005-ben megkezdődött: Schafer 


"" Követőink ránézésre nem túl intelligen- 
sek - és valóban, az irányításunk nélkül 
hamar elhullanak a csata sűrűjében 





KISS ZUSEE 


LEALL ELT Tol teri 






ni régóta dédelgetett 
álmát. Ez így már több, 
mint ígéretes, 


A fentikét bekezdésből a másodikban 
[LEE OVE felelet av al b 
lens érzéseket pozitív 
előítéletekké változ- 
tatják. Pedig nem f 
könnyű a helyzet: ezek s 
kemény dióba harapó 8 
odvas fogak, illetve 


14 


fejszék. Nagyobb a 

LOLA ZER na latál(si LG AV NN 
[PE TGZESEt Kea ád LT Tee 
pírozni egy Mozart- 
zongoraversenyt: a 
metálzene önmagá- 
banis érzékeny stílus, 
ahola híteles interpretáció csak a kiválasztott 
kevesek privilégiuma. Mindezt finom, csípős, 
de izzadtságszagtól mentes humorral keverni, 
majd videojáték-formában tálalni komoly 
feladat - egy, a fedélzeten parancsszavakat 
ordibáló zseni nélkül máris emlegethetnénk a 
süllyedő hajót, de Schafer már a Full Throttle 
kapcsánis bizonyította a metál világa iránti 
elkötelezettségét, az agyzsibbasztó, helyen- 
ként röhögőgörcsöt fakasztó humor pedig 
akételső Monkey Islandból, a fent nevezett 
játékból, és élete csúcsművéből, a Grim 
Fandangóbólis visszaköszön. 


[ldek ele) 


kiadó ea 

KESZ LAT TÉT di 
platform pc, ps3, x360 
Metz eÉe Le 
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Azenei anyagot Schafer 
ESZT ETT ASE ET ZA 
ajáték során Tim Skold, 
Zakk Wylde, a Black Sabbath, a 
BUG ETT ZET AGA TÁL GIL S ETT 
Dio tépik majd fel a dobhártyánkat, nem 
DEZE EOL ELLEN AOETL TT G ETTE Lent elél 
Downing és Glenn Tipton - szólógitár-bravúr- 
jairól. Hab a tortán - vagy maga a torta? -, hogy 
a Harvardon végzett Peter McConnel, Schafer 
régi harcostársa, számos kiváló játék zeneszer- 
zője szintén részt vesz 
azeneiarculat végső 
LILIELYZ EE LE TLB 


j 
j 
j 
b Le 
j 
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APPETITE FOR 
jelzett reg ete 19] 
"A Brütal Legend 
az első játékom, 
amely nem egy 
klasszikus point 8 


KOZ E A ET Ee ástol] 


X eredeztethető - ez 


vegytiszta akciót 

1 MEKA vd atelte tes 
bizonyos értelemben még besorolható 
lett volna a régi vágású kalandjátékok 
közé - mindamellett, hogy platformer is 
-, de a Brütal Legend tényleg az akcióról 
szól. Néha persze előfordulhat, hogy olyan 
helyzetbe keveredsz, ahol a tárgyak helyes 
alkalmazása jelenti a továbbjutás kulcsát, de 
ezeket nem lehet besorolni a hagyományos 
kaland-feladványok közé" — elmélkedik a 
Mester. Valóban tömény, vérgőzös kasza- 
bolást kapunk: a kezdetben négyfázisos 
kombózást kínáló fejszés harc, illetve a 
gitárral előhozható, a rockzsargon alapján 
elnevezett speciális támadások (a , Face- 
Melting" szólója szó szerint leolvasztja az 
ellenfelek arcát) rétegről rétegre épülnek 
fel, egyre szélesebb mozgásrepertoárt 
biztosítva a főhősnek. A speciális támadások 
és a hagyományos baltásgyilkos-metódusok 
okosan kevert felhasználása a változatos 
pusztítás tucatnyi különböző kombináció- 


ját biztosítja. (A bárd egyébként a stílusos 


Separator nevet viseli, a Flying-V gitárt 
pedig Clementine-nak keresztelték...) 


LEE ea réela tor adata n ATTI T elt YA] 
öldöklésben; szabadon bejárható, nyitott 
világot kapunk, ahol 64 négyzetkilométeres 
területen garázdálkodva teljesíthetünk 23 
koz EGT KYLE GE 
parancsoló méretű terep bejárásának persze 
[cd vola [ej oleka E elo UL KT ZTe [tél sei 
azon túl, hogy brutális méretű, ellenfelek 
kivasalására is alkalmas járgányt építhetünk 
magunknak, túlvilági, tűzokádó teremtmé- 
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brütal legend 






[CLA stee ee eten ta tenor e 
golható - valószínűleg - emlősök itt Razorfire. 
néven futnak. Na jó, trappolnak.) 


LACI te ettel elete egett 
felismerhetjük Schafer keze nyomát: ahogy j 
a Full Throttle-ben is végletekig tuningolt, J 
[ddoAAa To ELLE EE olt [ofeflLt1AHSE 
zsúfolt motorok hörögték az olajfüstöt, úgy 
a Grim Fandango tűzokádó ,halottaskocsija"  / 
is egyértelműen rámutat a direktor heavy jj 
metal ihletésű járgányok iránti vonzalmá- j 
ra. Bár a fenti gépcsodák az ő játékaiban j 
IESZOTTE MESSZ NSZ aaa SE ELETE TS j 
kreálmányai: az inspirációs források közta 7 
hatvanas évek horrorfilmjeit említi, olyan 
címekkel, mint a Monster Mobile, vagy az Ed 
Big Daddy" Roth által rajzolt Fugitive. 


AINTT IT FUN 

A korai koncepciós rajzokat lapozgatva 
feltűnhet, hogy Eddie Rigs régebben egész 
máshogy festett — gyakorlatilag kiköpött 
mása volt lan Kilmisternek, azaz Lemmynek, 
a Motörhead frontemberének. A szinkron- 
színész kérdése már korábban is eldöntött 
volt, de Jack Black a hangján túl a külsejével is 
némi inspirációt nyújtott a nagy megmentő 
megtervezéséhez. A végeredmény fantaszti- j 
ICES rá re lantot ss ee ledateaa kett ot [a] j 


TaZ 


b 


[Ig EKB eti] 


4 kiváló komikus és színész, de a Tenacious D 


oszlopos tagjaként a rockzene világa is közel 
áll hozzá. Hiteles, jól megválasztott alany 
azéletre kelteni kivánt karakter megsze- 
mélyesítéséhez: Guybrush Threepwood 
sem kaphatott volna jobb heavy metal 
alteregót. A Lemmy karakterében 
rejlő potenciált azonban kár lett volna 
kihasználatlanul hagyni: a vezetékne- 
MAKI ZA a e UJEYZJ E ENO ó 
[oz tolta LE e art LA ZZo TA 
motorbiciklis basszusgitáros ellenfél- 
ként tűnik fel a játékban, a , Hírességek 
csarnoka" kibővítéséhez pedig a General 
Lionwhyte-ot alakító Rob Halfod, a Judas 
kdíátláae aA za e AL ENeT 
énekesnője, Lita Ford is hozzájárul, 


A Brütal Legend lemezborítókat idéző 
fantáziavilágában nem leszünk elveszettek: 
a három kategóriába - Grave Digger, Bride, 
[ET eller rol tollat oka KT Tal 
főellenségekkel kell felvennünk a harcot, 
mint Lord Doviculus, a fentebb említett 
Lionwhyte tábornok, és a világot elborító 
démon-hadsereg. Eddie azonban nem 
magányos farkasként száll szembe a pokoli 
elnyomókkal: az Ormagöden templomából 
történő menekülést követően belebotlik 

a közvetlenül Shakespeare Hamletjéből 
átemelt Opheliába, az ellenállási mozgalmat 
pedig a később megismert Líta Halford és 
öccse, Lars segítségével alapíthatja meg. 
Iegodeszdetáa keltene e ra to leszágli 
felszabadító tevékenységünk alanyairól sem; 
azemo és goth stílusokat könyörtelenül 

és észbontóan fanyar humorral parodizáló 
humanoidok időn- 
ként hasznos segít- 
ségnek bizonyulnak 
a küzdelmek során. A 
gitártépés hangza- 
varára dinamikus 
bólogatással reagáló 
ESA a (dass 
kül példázzák a rock 
n roll világmegváltó 
CG erat] 
Lars és Eddie között 
lezajló párbeszéd is 
szépen summázza: 


- Mihez kezdhetnénk 
(HeAC LEAR LGA 
akik semmihez sem 








ETET aratta tet 


LL a 


. hallgató járgányt a 


CC LGGLEZTA 

ELET NAN ELTETT 
feltuningolhatjuk. A 
LO ZZZG LG K Eta 
utak rémére páncél- 
zatot, valamint fegy- 
verzetet is felszerel- 
hetünk, amire szükség 
islesz a játék során; 


. előfordulhat, hogy 





ezbogozza majdkia 


akasztott bajszot. 
Egyikük például a 
MC Ee MTE LELL ÉT 
CLCZZELG LG ELÜLT E 
nálásával győzhető le: 
MATAT E te] 
megdermed, mi pedig 
ekkor vasalhatjuk ki 
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" A gyűjtői változatban egy egyedi gitár 
lesz, saját hang- és fényeffektekkel 


ll. ha 
Zé 





4 értenek, csak az egész napos fejrázáshoz? 
- Kirobbanthatnánk egy forradalmat, Lars. 


SYMPATHY FOR THE DEVIL 
Mint az eddigiekből kiderülhetett, Schafer 
szokatlan, de stílusos férfiklimaxot él meg. 
Valami olyat próbál megjavítani, ami el sem 
romlott; elvégre bizonyos értelemben koráb- 
bi életművének nyugdíjazása ez. Aggoda- 
lomra semmi ok - stílust vált, nem önmagát 
tagadja meg. Ezt pedig jól teszi: elnézve hol 
mosolyogós, humorizáló, hol pedig teljes 

mmm ! átéléssel magyarázó 
kommentárját, lelkese- 
dését, gyűrött kockás 
ingét és viszonylag 

MLCLE e oldd He 
ját, süt róla, hogy nem 

j Cr KPT ONE NÉVA Xold 

, tástigényfelméréssel, 
és kompromisszumok 

E KAZETTÁT OT EY AG 
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- z b. rű és piacképes elemekben göndolkozva 
főellenségekkel össze- kezdi el. Hanem egyszerűen JÁTÉKOT tervez 


és épít, elragadtatása pedig abból fakad, 
hogy érzi, érti, ismeri és szereti a rockzenét, 
ELEVE g o vat VET KT e EK] 
Mol data azota koA E erdot 
tését sem a trendek szerint szabja. Nem is 

; lehetne - a joypad-kompatibilis heavy metál 
még izgalmas, felfedezésre váró terület. s 


r 


Bár a táborunk tele van 
csini grupie-kkal, női ellenfe- 
leink sem feltétlenül rondák. 

Már nyaktól lefelé... 
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J/FEJLESZTŐ FUNCOM 


pcx360 thesecret world idevág zi 


LATFORM PC, X360 MEGJEL 


THE SECRET 


AThe Secret World nagyon titokzatos története napjainkban játszódik, 
ám ebben az univerzumban a mágia és a szörnyek létezése mindennapos 


jelenség, ahogy az egész emberiség történelmét irányító és éppen felébre- 
dő ősi gonosz felbukkanása is. A TSW az epikus eseményeket a Föld nagyvárosaiban 
vezényli le (New York, London, Szöul és Kairó alkotja a jelenlegi kínálatot), ráadásul 


úgy, hogy az egyes helyszínek azonnal, a karakterindítás után elérhetőek. 

ATSW ennél tovább megy a forradalmasítás terén, eltörölve a szintlépés és a 
kasztok fogalmát (!), helyette egységes szereplőket kínálva fel, akik képességekkel, 
ruhákkal és tetoválásokkal tehetőek egyedivé. A karakterdesign ennek megfele- 
lően alakul, akár egy egyszerű mackós topot és farmert viselő ázsi slányból is 
lehet varázsló, ahogy egy ballonkabátos és folyamatosan cigiző, hobószerű férfiból 
is vámpírvadász. A Secret World harcrendszere nagyon intenzívnek, akciódúsnak 
és adrenalinban bővelkedőnek ígérkezik, több mitológia lényeiből szemezgetve, 
de hogy pontosan milyen szabályrendszer mellett, az egyelőre nem ismert; a 
Secret World olyan titokzatos, mint a neve. Az viszont biztos, hogy kalandjáték 
mivoltáról sem feledkezik el, feladványok és megismerhető karakterek tömkelegét 
rejtve el a világ számos pontján, annak bebarangolására késztetve ezzel. 


Tornguist utálja az instance-okat, egy időben csak a karakterek szűk csoportja 
számára elérhető területeket, éppen ezért a Secret World világa szinte teljes 
egészében nyitott bárki előtt - természetesen lesznek olyan részek, melyeket 


WORLD 


Ragnar Tornguist nem adja fel: a kalandjátékok 
északi helytartója a Dreamfall anyagi csődje után 
megint megpróbálja, ezúttal is kalandjátékot 
álmodva meg - csak épp ezúttal MMO formában. 


csak te, a játékos és társaid érhettek el, de mindent összevetve a nagyvárosok 
már az első percekben bebarangolhatóak. A nehézségi szint kérdése éppen 
ezért érdekesen alakul, több területen érezhetően lassabb lesz a továbbjutás az 
ellenállás miatt, ám a szinte kötetlen és szabályoktól mentes karakterfejlődés- 
nek hála akár órák alatt feltornászható az újdonsült kalandor egy olyan szintre, 
ahol már nem lesz gondja a kirakós darabjainak összerakásával. 


A The Secret World kreatív innovációja nem véletlen, az Age of Conan bukása 
után a Funcom nem kíván még egy tradicionális MMO-t bevállalni, Tornguist 
projectje pedig minden, csak nem tradícionális. Ráadásul a konzolos közönsé- 
getis meg kívánja nyerni magának, X360-on talán első ízben (ha nem számoljuk 
ide az FFXI-et) próbálva meg eredeti és egyedi MMO-t letenni az asztalra. Mikor? 
A távoli jövőben, a TSW legkorábban 2010-ben, de inkább csak az után kapja elő 
az ostort és a kalandor kalapot. m 








[ÍRTA BAGÓ PÉTER] 


kiadó EA fejlesztő EA MONTREAL platform WII megjelenés 2009. OKTÓBER 


asszív statisztikai adatok az 
Electronic Arts szinte legjövedelmi 
zőbb húzócíméről: 15 éves történel- 
me alatt 40 országba jutott el, ahol 
megközelítőleg 100 milliós összesített eladásnál 
jár - mindezt több mint 15 géptípuson teljesítve. 
A tiszavirág életű 3DO konzolon debütált Need 
for Speed-széria mára napjaink egyik legmegha- 
tározóbb versenyj á vált, ami a rajongók 
részéről fokozódó elvárásokat támasztott az évről 
évre megjelenő folytatásokkal szemben. Az utóbbi 
években kritikailag haloványabban teljesítő széria 
sorsa így kétségessé vált -— jól rá is ijesztettek az NFS 
kedvelőire az év eleji, állítólagos belső információkra 
alapozott pletykák: egészen konkrétan az utolsó 
rész kedvezőtlen fogadtatása okán azzal fenyege- 
tőzött az EA, hogy bezárja a fejlesztéssel megbízott 
stúdiót, és jó időre pihenteti az egész szakosztályt. 
Szerencsére teljesen valótlannak bizonyultak a hírek, 
hiszen egy január végi sajtótájékoztatón pontosan 
ennek ellenkezőjét jelentették be, 


Sokak imáira válasz az EA lépése, hiszen ettől az 
évtől kezdődően a mamutvállalat szétdarabolja 
sorozatát, és a különböző igényeknek megfelelően 
differenciált adagokban tálalja a nagyérdeműnek. 
A jelen pillanatban négy különböző fejlesztésnek 
köszönhetően így a szimulátorok szerelmeseinek 
sem kell ezek után fanyalognia, hogy túlságosan 
árkád a játékmenet, a versenyzést kikapcso- 
lódásként felfogó vásárlók pedig ezentúl nem 
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A NEED FOR SPEED IDÉN TELJESEN MEGÚJUL, 
AZ UTÓBBI ÉVEKBEN MEGSZOKOTT EGYETLEN, 
NAGYON GÁZ EPIZÓD HELYETT EGY RAKAT, 
ÍGÉRETES EPIZÓDOT KAPUNK. A WII- És 
DS-VERZIÓK ALCÍME NITRO, ÉS HOGY MI LESZ 
BENNE, ARRÓL ITT OLVASHATSZ! 


HI Aki a legjobb időt futja, az festi át a várost, a pályát saját szájíze szerint. Ez elég indíték alemaradóknak, 
hogy keményebben próbálkozzanak - remélik a fejlesztők 





e YA 





NITRO, DS-EN 


Az autóversenyekre specializálódott Firebrand 
csapat fejleszti az NFS: Nitro hordozható válto. 
zatát, mellyel szintúgy volt szerencsénk jó pár 
próbakört tenni. A szórakoztató autóverseny 
ETEL TÁJAT E LELT LETT ÁL] 
hasonlított, ahol a Mario Kartban látottakhoz 
hasonlóan felszedhető gyorsítókkal és 
ellenlábasaink ellen használható tárgyak 

kal taktikázhattunk. Mindezt pedig jó 

néhány rendőrkordon színesítette még. Az 
ugratókkal tarkított pályákon leginkább 
CEXLNTT ACEL TLAN EL TELS LG TT Li 
sebességmámor köszöntött vissza, melyet 
örömmel üdvözöltünk. Mindkét képernyöt 
kihasználva, 20-30 licencelt autócsodával, 

és feleennyi metropolisszal várja a 

TET CNEZ ETEL ELÉ ETEZTN 


kell hogy felfüggesztések és féktárcsák világába 
mélyedjenek. A Shift, World Online és Nitro alcímű 
epizódok közül ez utóbbi a Nintendo-gépcsaládra 
érkező féktelen száguldást, és önfeledt szórakozást 
hivatott jelenteni. 


Bájos és elvarázsoló segítőtársunk akad a 

kipróbálása közben: a játék producere, a gyönyörű 
Anouk Bachman igyekszik válaszolni kérdéseinkre. Az 
újságíróskodásból a játékfejlesztésbe igazolt teremtés 


magyarok mindenhol ott vannak - édesapja ugyanis 
Budapesten dolgozott jó ideig. Így hamar megtaláljuk 








Még a játéktermi játékoknál is játéktermibb akar lenni a Nitro, 


Gyémánt S MAr 






























kus érzéshez külön graffitiművészeket szerződtetett a 
cég, így biztosítva hogy esztétikus és vagány kinézetet 
kölcsönözzenek a játékmenethez. 


Irányítás szempontjából a játék az igazi kikapcsoló- 
dásra hajt: hiszen csupán két gombot kell hasz- 
nálnunk. Ezek közül az egyik a gáz, a másik pedig 

a nitrotöltet alkalmazása. Fék? Ugyan már, arra 
nem lesz szükségünk... A kanyarodást pedig egész 
egyszerűen a mozgásérzékelős irányító dőlésével 
könnyedén abszolválhatjuk. A legnagyobb nóvum 
hogy a Nitro a piacon lévő összes Wii kontrollert 
használja és alkalmazza, így akár kormánnyal, akár 








a közös hangot, és jóval többet beszélünk Magyar- 
országról mint a játékról. Persze azért visszatérünk a 
képernyőn látottakra is, és kielemezzük hogy mit is 
érdemes tudnunk róla. Egy masszív, 30-35 fős csapat 
felelős a játék fejlesztéséért, mely kifejezetten a Wii 
képességeit kihasználva készül immáron jó pár hónap- 
ja. A licencelt autók és a sebességláz mellett a játék 
több új egyedi megoldást is felvonultat - ilyen például 
a graffitielemek bevonása a játékmenetbe. A többfajta 
játékmódozatban ugyanis helyet kapott egy olyan 
egyedi elem is, hogy vezető pozíciónkat jelezve, a saját 
szimbólumunkat megválasztva körbetapétázhatjuk a 
pálya falait. Ezen jelzéseket az autónkra is applikálhat- 
juk, melyet természetesen külön szerkesztőprogram 
keretében finomíthatunk a végtelenségig. Az autenti- 


meglátjuk, hogy ez mennyire jön majd be a nagyközönségnek 






Classic irányítóval is rendelkezünk, megegyező 
élményben lehet részünk a játék küldetései során. Az 
autók törhetnek, így bátran taktikázhatunk a lökdö- 
sődésekkel is, sokat kell majd driftelnünk, és persze 
a rendőrök megjelenése is komoly borsot törhet az 
orrunk alá. Az egyszemélyes kampány több módja 
és számos világ körüli pályája tehát már elegendő 
lehet a féktelen kikapcsolódáshoz, de majd igazán 
a többjátékos mód hozhatja meg a hangos sikert 

a program számára. Sajnos az osztott képernyős 
mód létén túl túl sok részletet erről nem árultak 
még el, de Anouk szerint megéri várni a programra. 
Mit is tehetnénk még hozzá mindehhez? Ígéretes 
száguldást, és gyors kikapcsolódást várunk a Need 
for Speed: Nitro őszi megjelenése folyamán. m 


MAGYAR NYELVŰ VÁLTOZAT 
PORSZÁGON FORGALOMBA HOZZA A 
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bayonetta 


ps3 x360 


Egy exkluzív londoni klubba szóló 

meghívóval lepte meg lapunkat a Sega 

[erek Ko etz tojta JElal e elá ette 
szetesen eszünk ágában sem állt visszautasítani. 
Annális inkább, hiszen a világon először ezen a 
rendezvényen nyílt lehetősége a világnak, és ezzel 
az 576 KByte stábjának kézzelfogható közelségbe 
LESTE ál e TRY áSte Láz dol E PE ZTA] 
Bayonettával. A Devil May Cry- és Resident Evil- 
sorozatok szülőatyjától ősszel érkező gyors-reagá- 
lású akciójáték minden képzeletünket és várakozá- 
LGA EH 


A vigalmi negyedben megbúvó előkelő épület 
eredetileg szamaritánus kórházként szolgált az előző 
évszázadokban, azonban jó pár évvel ezelőtt egy 
előkelő klubhelyiséget faragott belőle két befektető 
(Paul Allen a Microsoft és David A. Stuart a legendás 
Eurythmix együttes alapítói). Ebben az épületben 
került megrendezésre az a vetítéssel egybekötött 
prezentáció, ahol a PlatinumGames kiválóságai, a 
játék producere és direktora személyesen asszisztál- 
tak a megjelent apró létszámú újságírógárdának. 


A hatalmas poszterekról a játék címadó karaktere, 
Bayonetta néz kihívóan - egy távoli világ boszorká- 
nya, családjának és klánjának utolsó leszármazottja. 
Emlékei homályosak és ködösek, ezért felfedezőútra 





teje Jzáztazó 








SEGA 
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PS3,X360 


RESIDENT EVIL 2, DEVIL MAY CRY, VIEWTIFUL JOE, OKAMI. SZÉP 
JÁTÉKSOR, ÉS MIND EGYETLEN EMBER NEVÉHEZ FŰZŐDIK: HIDEKI 
KAMIYA VOLT MINDEZEN LEGENDÁS PROGRAMOK KITALÁLÓJA, 
FEJLESZTÉSÜK VEZETŐJE. KAMIYA ÚR MOST A KÖVETKEZŐ MESTER- 
MUNKÁN DOLGOZIK - EZ LESZ A BAYONETTA! 


indul, hogy megismerje múltját. Kalandozásai során 
- melyek egy képzeletbeli európai ihletettségű 
városba, Vigridbe vezetnek - leginkább természet- 
feletti lényekkel és a sötétség angyalaival veszi fel 

a harcot (az angyalok szó szerint értendőek, hiszen 
jó pár ellenfelünkön fedezhetünk fel glóriát vagy 
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exel dja] 


szárnyakat - ami magával vonja, hogy iégiharcra is 
bőségesen számíthatunk). A játék mitológiája saját 
kútfőből építkezik, így kizárólag (a jó értelemben 
MEL RZ NEM ÜLET E TALK EA ELLA AV 
Cldlel Ete EL te LES ela Vele EK el teles 
Bayonetta testhez feszülő, leginkább fekete lakkru- 
hára emlékeztető öltözéke láttán egyből világsikert 
Málna öLTEY te ee tedd e da zar 1) 
több szempont játszott szerepet, mint az erogén 
zónák erőteljes kihangsúlyozása - így például a haj 
és a szemüveg is szerves részét képezi Bayonetta 
személyiségének. A szemüveg az intelligenciára és a 
rejtett szépségre utal, hosszan lengedező hajtincsei 
pedig fegyverként is bevethetőek az ütközetekben 
(sőt, amint kiderült, a testét borító ,ruha" is a hajából 
fonódik). Bayonetta egyszerre négy különböző fegy- 
verrel képes harcolni: a kezében tartott két fegyver 
(tűzjerejéhez hozzáadódnak a cipőjére erősíthető 
különböző kiegészítők. Kardok, lőfegyverek, osto- 
[el AZATe ee EZZ TTI LETE tektt- [etel a talked ed 
az ellenfelek ellen, akiktől a későbbiekben további 
Zetor tatai ESEN ee Ua CON 


LESZ Ha TYNE e Ezz[etel Ed 
kiegészíti a mágia használatának lehetősége — 
elvégre egy boszorkánytól mégis csak elvárható, 


hogy elképesztőbbnél elképesztőbb alakokat 
idézzen meg a semmiből. Varázserőt a gyilkolással 
szerezhetünk: minél több ellenlábassal végzünk 
minél hamarabb, annál nagyobb hatalommal 
bírunk, és a későbbiekben annál halálosabb átkot 
szórhatunk rájuk. Kedvencemmé a kínzóeszközök 
bevetése vált, melyek egyfajta befejező, vagy 
kivégzőmozdulatként szolgálnak: egy halálos 
csapda (akasztófa, verem, vasszűz, ,kettétépőgép") 
jelenik meg, mely válogatott kínok között küldi 
ellenlábasainkat a túlvilágra - természetesen az 
elmaradhatatlan záporozó paradicsomlé társaságá- 
ban. Persze a leglátványosabb megoldás mindezt 
időlassítással kombinálni, ami a Bullet Time feltalá- 
lása óta a játékipar legnagyobb nóvuma - termé- 
CZETTT Nt Teaa an elére NACC ee an Aaa En EZET a] 
kétségkívül egy újabb szintre emeli a Bayonetta 
akciójeleneteit. 


Az európai középkort idéző pályák főként domináns 
díszítő elemeikkel hívják fel magukra a figyelmet, 
mely ugyanígy elmondható a képernyőn megje- 
lenő indikátorokról is. A szépen átgondolt kijelzők 
Eieete AGE E EHE] 


láthatjuk, hogy hányadán állunk Menőbb, mint Dante, brutálisabb, mint Kratos, és 
fürgébb, mint Ryu - Bayonetta tökéletes karakter! 


energiával, milyen eszköze- 
MA ETELE S d] 
viaskodunk és milyen eredmé- 
nyességgel tesszük mindezt. A bejárható világok 
különböző pályarészekre oszlanak, melyek végén 
[OZ elege EZA LELETET GT eAT a CKEIÁLaa a tl e 
ről. Minden világban trónol egy főellenfél is, akik 
ügyességünket és reflexeinket próbára téve jóval 
komolyabb stratégiát igényelnek, mint az átlagos 
pályaszolgák. Sokszor kell például hatalmas mozgó 
platformok között ugrálnunk, amit adott esetben 

a főellenfél ráncigál magával miközben mi azokon 
egyensúlyozunk. Másszor például egy szakadékba 
zuhanó templom darabjain kell küzdeni, itt az óriási 
óramutatót fegyverkéntis bevethetjük! A God of 
MELASZ ELET LOU Vonat Vetuil ti 
jókora fölénnyel bírnak, így nem túlzás azt állítani, 
hogy epikus csatákat vívhatunk ellenük. 


Az előadás végeztével saját magam is kézbe 
MAGY ESTVE OLE IE EL KI Hollo [d 
küldetését ki is próbálhattam, valamint szemé- 
lyesen is faggathattam a játék direktorát, Hideki 
Kamiyát. A töltésidő alatt az Assassin"s Creed 
megoldásához hasonlóan homogén háttér előtt a 
főhősnő irányításával lehet bíbelődni, itt az összes 
mozdulatot előadhatjuk, tehát ez a megoldás 
felér egy gyakorlómóddal. Az irányítás amúgy 
rém egyszerű, a négy alapgomb szolgál az ütés, a 
rúgás, a fegyverhasználat és az ugrás előhívására, 
valamint a felső gombokkal varázsolhatunk, és 








Azállóképeken sajnos nem jön át a Bayonetja 
félelmetes intenzitása, pörgös harcrendszefe - így 
hinnetek kell, amikor azt mondjuk, lenyűgöző! 


válthatunk a fegyvereink között. Így tulajdonkép- 
pen a kombinációs készségeinken áll vagy bukik a 
küzdelmek sorsa, de egy gyengébb jelenetem után 
Kamiya előzékenyen megemlíti, hogy beépítet- 

tek egy automatikus, könnyített módot is, mely 
olyan egyszerű, hogy elmondása szerint tulajdon 
édesanyja is könnyedén megbirkózott a játékkal. 
idod ATOT A At old dal te [ő 
szimpla egymás utáni akciókkal is szemkápráztató 


orgiát varázsolhatunk a képernyőre. Az élénk színek 
és dinamikus mozdulatok fantasztikus érzést kelte- 
nek - hát még, amikor válogatott megoldásokkal 
küldjük túlvilágra ellenfeleinket. Persze akombók és 
irányítás során differenciálják majd a játékot, mert a 
kezdők mellett természetszerűleg a keményvonalas 
réteget is ki akarják majd szolgálni - így az automa- 
tikus és egyszerűsített irányítás mellett helyet kap 
egy totálisan manuális mód is, ahol tényleg nekünk 
kell majd csinálni mindent. 
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Engem, bár nem vagyok a stílus elkötelezett rajon- 
gója, a Bayonetta mégis a képernyők elé szögezett 
az elkövetkezendő pár órában, és tátott szájjal 
figyeltem, milyen mozdulatok csikarhatóak ki a 
játékból, Az elmaradhatatlan japán humorral átitatott 
átvezető jelenetek megfelelő felvezetést biztosíta- 
nak a történethez, és ugye ki ne szeretne igazságot 
tenni a világban egy hatalmas karddal és testhez 
feszülő latexruhában ténykedő, idomilag is perfekt 
főhősnővel?! Őrületes effektvilág, 
szikrázó, csillogó pompa, törhető és 
zúzható tereptárgyak, különböző állati 
szellemek megidézése (átalakulási 
lehetőséggel fűszerezve!) ellenfelek 
porig történő földbegyalázása - azt hiszem minden 
akciórajongó számára kötelező darabnak ígérkezik. És 
bár egyelőre úgy tűnik, csak egyszemélyes módban 
űzhetjük a túlvilág angyalait, mégsem lepődnénk 
meg, ha további információk látnának napvilágot 
további irányítható szereplőkről és egyéb nyalánksá- 
gokról (Kamiya úr csak szolidan mosolygott e felve- 
tésemre. ..) - annál is inkább, hiszen a készítők annyi 
bónusztartalmat pakoltak a játékba, mely önmagá- 
banis felér pár jól megtermett DLC fajsúlyával. 


Minél erősebb varázslatot sütünk 
el, annál kevesebb ,ruha" marad 
LEN ZISAC EST TÉN 
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OLI BÁZISÁN JÁRTUNK, AHOL BEPILLANTOT- "7 
ÉBE ÉS KIPRÓBÁLTUK A TROPÁRA ZÚZHA: 
T, FEGYVEREKKEL BŐVÍTVE. EZ A BLUR. NN 





ozgalmas stúdiólátogatásra indult az 576 KByte 
egyszemélyes felfedezőcsapata, hogy bepillan- 
tást nyerhessen a 15 éves történelmével vete- 
GUN ENELLST YA LES atot re erdei 
legújabb fejlesztésébe, a Blur néven futó 
autóversenyes száguldásba. A stúdiótúra részeként betekintést 
nyerhettünk a különböző részlegek működésébe és elsőként a 
világon személyesen ís kipróbálhattuk a játék aktuális változatát. 
A hajdanán öt lelkes alapítóval induló bizarr alkotók mára 200 
de ELÜL EA rele GTA ET torzt tát rt zt erzese 

ís csak folyamatosan növekszik. Az utóbbi időkben a Project 
Gotham Racing- és a Geometry Wars-sorozatokkal hírnevet szer- 
zett stúdió két évvel ezelőtt olvadt bele a világ ltegnagyobbjának 
számító Activision Blizzard kiadócsaládba - lezárván ezzel egy 
Menken Late elere eti allel aaa 
ben. Az elszeparált termekben működő különböző szupertitkos 





CZAEtAZÓ 


fejlesztésekről csak annyit sikerült most kiderítenünk, hogy James Bond-érzetű autóver 
sennyel egybekötött akciójáték lehet a fókuszpontban, de ez olyannyira a jövő zenéje 
hogy még a bejelentéssel is jó pár hónapnyi távolsággal számol a kiadó - a megjelenés 
pedig teljesen biztosan 2010-ben lesz csak 


Mi azonban addig is különleges, királyi ellátásban részesülünk, hiszen egyszerre tisztelt 
meg bennünket a cég alapítópárosa és vezető fejlesztői, akik a kora hajnali órákig azon 
dolgoztak, hogy a mai napon minden bemutató gördülékenyen és eseménydúsan teljen 
el. A rövid kedvcsináló videomontázs egyből megadja az alaphangulatot: pörgős és 
dinamikus autóverseny jellemzi a látottakat - 20 autó képes egyszerre száguldani a való 
CET NSZ tot AA CoT A ELET SSTET ATA TES ol ALT TT e LELTE le feltorát to) 
egymást a nyeregből. Mindezt pedig olyan komplex többjátékos lehetőségekkel kombi- 
nálva, mely magában foglalja a Facebook és Twitter oldalakkal kötött exkluzív szerződése- 
ket - nem csoda hát, hogy a kiadó reményei szerint az idei ősz slágerterméke köszönthető 
a Blur személyében. A hanghatások és modern zenei betétek pedig minderre rátéve még 
egy lapáttal eszméletlen hangulatbombává varázsolják az egész játékot. 


(ÍRTA BAGÓ PÉTER] 
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A nyitott terű fejlesztőstúdió következő állomásán a helyszi 
neket alkotó csapathoz érkezünk, ahol a valódi helyszíneket 
idéző pályaszeletek modellezésének mélységeiível ismertetnek 
meg bennünket. A PGR-szériához hasonlóan a valós helyszínek 
inspirációként hatnak, ugyanakkor a pályaelemek kombinálása 
kor az építőmunkások szabadabb kezet kapnak, vagyis nem a 
valóságban is megtalálható utcafrontok köszönnek majd vissza, 
hanem a játékélményhez jobban passzoló ívek és képzelet szülte 
megoldások kerültek előtérbe. Ennek ellenére a világ számta 

lan városát magában foglaló arzenálban az adott városrészek 
híresebb nevezetességei és forgalmasabb csomópontjai például 
változtatás nélkül a játékban maradtak. A számtalan fotó és 
EZZEL ét etette e e ETEL ÉSÉT TETT TELL CST e VETT ÉTS ő 
mindennapjait, hogy a legfelismerhetőbb helyszínek is autenti 


A Bizarre nem titkoltan egyszerre szeretne szólni a Burnout, a Need for Speed, a Test LITEL TOKOT a LA (LEE LELT et LA TET KHT Te AZ TELT LT TeN TEL Ő 
Drive, a Midnight Club és a WipeOut sorozatok rajongóihoz - hiszen ezen versenyszériák a végleges változatban (többek között Los Angeles, London és 
különböző alkotóelemei egyszerre képviseltetik magukat a játékban - megfűszerezve Barcelona - én ezeket láttam a stúdiótúra során), melyek további 
mindezt a csapat eddigi tapasztalatával és hátterével pedig egy olyan végeredményt pályarészekre bomlanak - így végleges számot még korai lenne 
kapunk, amely minden autóverseny rajongónak megelégedésére szolgálhat. A Blur becsülni. Az biztos, hogy változatosságra nem lehet panaszunk, 
tehát egyedi adalékanyagok felhasználásával készül felrázni a kategóriában eluralkodott hiszen a városi részek mellett sokszor lesz módunk sivatagos, 
EM EAT EZEL ST e ZTE ETTOL E ASTo LE (Ze TALAL CET E TE TA CTL Coyote [RA vagy nagyobb, nyílt terepek mentén is száguldozni, A pályák 
többjátékos élmény pedig tágabb és kiterjedtebb lesz, mint valaha. elágazásokat és levágásokat is tartalmaznak, több szinten keresz- 
tezik egymást az útvonalak, amik kifinomult taktikázásra adnak 
A játék legnagyobb inspirációja mégis a napjainkban egyre népszerűbbé váló művészeti lehetőséget. A versenyszakaszokon egyszerre jelen lévő akár 20 
forma, a fénygraffiti eljárása volt. Ez egy olyan fényképészeti megoldás, mellyel a rögzített bevadult járgány miatt sokszor kellett a megszokottnál széle- 
és hosszú záridőre állított fényképezőgép előtti fényforrás mozgatásával készíthetünk sebbre szabni a nyomvonalat, hiszen mindenkinek elég teret kell 
LG etosZe ZTTK ET tet ető (e ATS ETET TA EZ AE aga a ÁRT TT ett égE 1 hagyni, hogy kitombolja magát, és megpróbálja megbüntetni 
sokat időzünk - hiszen bemutatják, milyen hatással volt rájuk ez a művészeti ág, és milyen UAREJEtEIE 


módon implementálták a játékba egy másik, hason 
Ero eta ata E VET KEe TLAN Ven St Lát etele 
ezeket a modern művészeti ágakat tanulmányozták 
a fejlesztők, de az épületekre vetített fényábrákat is 
közelebbről kellett szemügyre venniük, hogy élethű 
en tudják visszaadni a napnyugtába vagy pirkadatba 
torkolló versenyzés hangulatát. Mint ahogyan hamar 
világossá vált számunkra, a fegyverek és a szágul 
dás élvezete mellett a fényforrások a főszereplők a 
játékban - így napsütötte, fényes pályával nem is 
nagyon találkozhatunk majd, hiszen nem tudnának 
érvényesülni a csodálatos fényeffektusok a vakító 
világosságban. A járókelők és a pályák mentén 
szurkolók ís megkapták a maguk kivesézését: szám 
talan öltözködési stilus és divatirányzat került bele 
a játékba - helyszíntől függően szintén az élettől 
lesett valós szubkultúrák alapján. 


Ezt E AE) 






rákat, illet it eredmé- 
UETAAALL OLE a 


A versengéshez nem csak valós autógyártók létező márkáít vehetjük igénybe, 
hanem a kategóriarendszernek köszönhetően számos koncepcióautó volánja 
mögé is behuppanhatunk, A megközelítőleg 70 különböző autótípus között 
ugyanis nem csak a hagyományos erőgépek találhatóak meg, de jó pár olyan 
fejlesztés is helyet kapott, melyek a készítők és az autógyártók közös kooperációja- 
ként születtek, A kategóriákra bontott autócsodák között ugyanis megtalálhatjuk 
a tuningolásra szánt járművek mellett a drift, az oldtimer és az összkerekes jármű- 
veketis. Az autók törhetőek, deformálhatóak és teljes mértékben roncsolható- 

ak - és ez nem csak kinézetükben, de menettulajdonságaikban is módosítja a 
gépeket. (Természetesen lesz lehetőség gyorsjavításra is egy felvehető cuccal.) 


A történet szerint egy névtelen, feltörekvő fiatal szerepében tetszelgünk, aki a semmi- 
[dr LE ZETT TE ELT TET AE ee ee rád edd rdelate va ET Ta 
szerezhet hírnevet magának. A versenyek között igazi kötetlen hangulatú beszélgetés 
alakul ki a pionírok között, amít a modern technológiának köszönhetően szöveges 
üzenetként vagy elektronikus levélben kapunk kézhez. Mivel minden szereplő külön 
személyiség, hamar kialakulhat egyfajta kötődés irányukba - hiszen jó pár alkalommal 
kell legyőznünk ezeket az arcokat (akikkel később akár szövetséget is köthetünk). 


A három géptípusra - PC, PS3, X360 - párhuzamosan fejlesztett (és négy személy 
által osztott képernyőn is játszható) Blur legnagyobb erénye azonban mégis csak 
azok a fegyverarzenál volt, amit a nap további részében tartott tesztidőszak alatt 
FEJE Lánc TUL ACA te ETL TAC L A TL ACETÁT [go KOZT ZZ TELE TOT E] 
nevadai sivatagban meghajtva bepillantást nyerhettünk a Power Upok működésébe, 
CIPELT SZT ELTELNIE [ENE Ede Zetor Lá ere Zaats1 ES) 
rendelkező autók további tulajdonságokkal is felruházhatóak, és akár menet közben 

is váttogathatjuk az elsütni kívánt fegyverünket. Ezek között olyan mechanikus 
blokkolók találhatóak, amik például adott másodpercekre megbénítják az ellenfél 
motorját, vagy erőteret képezve magunk körül hatalmas lökéshullámmal billentik ki az 
[ECET KSE ELTE LL ELETE GEL ELÉ Kol eLAC TEL AL To CoN-ETB TTL éiő 
lövedékek - számos lehetőségünk adódik a konkurencia orra alá pörkölni, akik velünk 





Az egyikfelvehető kü 
okoz, ami kanyar előtt külön szemétség... 





P § 


EE 
Vé. 28 







MELETT 









LL ACILEYETL LTAL ETET ET ELET AOL ő 
koncepciórajzok is vannak a játékban 






is megtehetik ugyanezt. Ennek elkerülésére amúgy egy pontos 
időzítéssel lenyomott kikerülő gomb szolgál. 


A versenyek közötti időszakban autónk alapvető tulajdonságait 
egyengethetjük, illetve fejleszthetjük, az egyedülálló többjátékos 
módnak köszönhetően pedig szinte a teljes játékot személyre 
szabhatjuk. Klánokat alapíthatunk, matricáinkkal megkülönböz- 
tethetjük az autóinkat, kihívásokat ajánlhatunk és fogadhatunk 
el, és összevethetjük erőnket a világon szinte bárkivel, saját beál- 
lításainknak megfelelően, A versenyeket leszűkíthetjük körkörös 
LETTEM ELLEN TE Ne A CELLS ETETETT EE ZETT tos 
típusokat és különböző célobjektívokat tűzhetünk ki a győztes 
HE Erzsi elut [dá tá a eszet eget ett [8 ta 
egyik ilyen izgalmas módozat olyan paramétereket tartalmaz, 
melyek alapján a vezető jármű pluszpontokat szerez a második 
helyezettel szemben, és a gyöztes az lesz a futam végén, aki 
[doit e NETEN Zo eler z tere TK L EZ u LAST 


CA -NTaciretánlte ta ereje te Á LEALL) 
autós játékok családfáján, és egyelőre minden jel biztatónak 
tűnik, úgyhogy mi mást is mondhatnánk, mint hogy várjuk 
szeretettel a végleges verziót, valamikor ősz magasságában. u 











KÉT ÉVES KIHAGYÁS 
UTÁN ISMÉTELT SZAMU- 
RÁJOS KASZABOLÁS 

A XXI. SZÁZADBAN, 
TÖKÉLETESNEK TITULÁLT 
MOZGÁSÉRZÉKELÉSSEL 
ÉS KÉPREGÉNYES KÖRÍ- 
TÉSSEL: ÉRKEZŐBEN A 
WII LEGJOBB FPS-E? 

























mv 


kiadó ubisoft 
fejlesztő ubisoft 
montreal 

platform wii 
megjelenés 2009. ősz 





Az Ubisoft szerint igen, a Wii 

nyitókínálatát erősítő és mind a 

mai napig tisztességes eladásokat 
produkáló Red Steel masszívan forradal- 
mi újításokkal tér vissza. A második rész 
továbbra is családközpontú FPS-ként kíván 
érvényesülni, vér nélkül. Viszont temérdek 
ellenféllel, a folytatás a történetvezetés 
terén ugyan továbbra is lineáris, de a 


u A kardozáf Végre teljesen a mi 
mozgásunkra épül 
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nagyobb, nem egybefüggő szeletekre 
bontott óriásváros jóval nagyobb mozgás- 
teret nyújt. Ráadásul a bóklászás cseppet 
sem haszontalan feladat, a valamilyen 
formában fejlődő (új képességeket elsajá- 
tító) főhős körülbelül a Metroidokhoz és a 
Castlevaniákhoz hasonlóan térhet vissza 
a már látott szakaszokra, új és ismeretlen 
részeket nyitva meg ezáltal. Ez pedig 
roppant hasznos, főleg ha összecsapásra 
kerül a sor: a RS2-ben a fegyveres harc 
másodlagos, a küzdelmek zöme a pengék 
koccantásával zajlik le. 


A kiábrándító előd után a mozgásérzé- 
kelést nagyon komolyan veszi a folyta- 
tás, olyannyira, hogy a nyáron érkező 
MotionPlus kiegészítő nélkül el sem indul. 
Merész és talán kissé drága lépés, de a jelek 
szerint kifizetődő, a RS2-ben tényleg úgy 
fordul a szamurájkard ahogy a Wiimote-ot 
birizgálod a kezedben, ez az élmény pedig 
kvázi megfizethetetlen. Ahogy a vizuális 
tálalás is, az egyre látványosabb újgene- 
rációs fejlesztésekkel az ütemet tartani 
képtelen Wii-t látva a Red Steel 2 inkább a 
képregényesre vett körítés mellett teszi le 
a voksát. A végeredmény magáért beszél, 
a RS2 valósággal lemászik a képernyőről, a 
stilizált stílus, az éles kontúrok használata 
pazar látnivalókkal kecsegtet. 


Leszis miért kárpótolni, hiszen a RS2 
semmilyen multiplayer lehetőséget nem 
tartalmaz, kizárólag az egyszemélyes 
igényeket szolgálja ki. A jövőben ez egy 
letölthető csomaggal változhat, jelenleg 
azonban csak annyi biztos, hogy a Red Steel 2 
a Wii-kínálat egyik legerősebb FPS darabja 
lehet. Az pedig bőven elég! w 
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Mit kapsz, ha 

egy kopár boly- 
góra leraksz egy 
fészekrevaló nyol- 
cadik utast, pár 
szakasznyi morc 
űrgárdistát és egy 
trófeákra éhes raga- 
dozót? Ha minden 
jól megy, egy 
rendkívül izgalmas 
játékot, amelynek 
három története a 
sorozathoz méltó- 
an félelmetes lesz, 
multiplayerben 
pedig egészen új 
jelentést ad a vérre 
menő küzdelem" 
kifejezésnek... 
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Ha választani kéne, hogy az elmúlt évti lekben melyi 
film gyakorolta a legnagyobb hatást a videojátékok- 
ra, James Cameron 1986-os Aliense ei észen biztosan 


akciózó tengerészgyalogosok több tucat játék számára s; 
iskolapéldául, a filmet a mai napig lelkesen nyúlják a játék! fejlesz- 
tők. Nem csak nyúlták persze, hanem adaptálták is, méghozzá 
többféle formában. Az Aliens játékok egyik csúcsteljesítménye 

a Rebellion 1994-es Aliens vs Predator játéka, mely a nyolcva- 

nas évek másik népszerű sci-fi szörnyetegével eresztette össze 

az idegeneket. Az első AvP játékot sokan ismerik, de viszonylag 
kevesen játszottak vele, elsősorban azért, mert a konzoltörténelem 
egyik legnagyobbat bukott platformjára, az Atari Jaguarra sikerült 
megjelennie - az általános vélekedés szerint ez volt az egyetlen 
normális játék az Atari utolsó játékgépére. Az 1999-ben megjelent, 
grafikai és játékmenetbeli fronton is újragyúrt, szintén a Rebellion 
által összedobott AvP viszont már tömegekhez jutott el, és vált 
azonnal közönségkedvenccé - okkal és joggal, a PC-s játék hangu- 
latos egyjátékos kampányokat (mindhárom fajnak egyet-egyet) 
kínált, a különféle fajok különféle képességeire építő multija pedig 
akkoriban kifejezetten unikumnak számított. A Monolith 2001-es 
folytatása (Alines vs Predator 2) még kifejezetten decens volt, aztán 
jött a szomorú lejtmenet, az Xbox-ra kidobott Aliens vs Predator: 
Extinction (2003) térdig tapicskolt a középszerűségben, és a műfajt 
(valósidejű stratégia) sem sikerült jól megválasztani, a legutóbbi 
AvP mozifilm, a Reguiem alapján készült, két éve megjelent PSP 
játékot pedig fedje inkább a feledés jótékony homálya... 


uraló Mega:-korporációk, és nem utolsósorban a at oli b. 8 


VADÁSZIDÉNY 

Az Aliens jogok időközben a Segához kerültek, ők pedig nagy lendü- 
lettel álltak neki az új játékok gyártásának. A lendület akkora volt, 
hogy a három tervezett projekt közül egy (az Obsidian-féle szerep- 
játék, az Aliens: Crucible) azóta a kukában landolt, jelenleg két saját- 
szemszögű lövöldére várhatnak a nyálkás szörnyeteg rajongói. Igaz, 
a Gearbox által fejlesztett Colonia! Marines sem biztos, hogy megéri 
a megjelenést, a nem is oly rég bejelentett új Aliens vs Predator 
pedig jelen cikkünk tárgya, ha eddig nem derült volna ki. A játékot 
ismét az eredeti fejlesztő, a Rebellion hegeszti, ami jó hír, még 
akkoris, ha csapat az elmúlt tíz évben nem alkotott maradandót, 

a februárban megjelent, és szintén általuk elkövetett Shellshock 2 
kellemetlen emléke pedig még mindig kísért álmatlan, gyomorfájós 
éjszakáinkon. Rebellionék szerencsére tisztában vannak vele, hogy 


saját, tizenöt évvel 4 
ezelőttíródott, — 
akkor még Arnold 
Schwarzeneggernek 
szánt Predator- 
forgatókönyvét bőví- 
tiki, és viszi filmre. 

A Predators James 
Cameron Aliens-éhez 
hasonlóan közelíti 
mega hálás témát, 
azazbővítegy 
nagyot az univerzu- 
mon. A film a jelenle- 
gitervek szerintegy 
dzsungelbolygón 
játszódik majd, ésa 
Ragadozókon kívül 
több, eddig még nem 
látott földönkívüli 
lényis feltűnik 

majd benne. Mikor? 
A forgatás jövőre 
kezdődhet, így a film 
2011-benkerülheta 
vásznakra. 


576007 





ré 

















ELOZETES " aliens vs predator ! pc ps3 x360 











LAN VOL HTT E 


lyozás igazi rémálom a 

fejlesztőknek, hisz alapesetben . 

egy idegennek nem lehet esélye a raga- pl ké s 

dozó ellen. Épp ezért a fejlesztők már most, te f a 
megjelenés előtt jó egy évvel a képességek s h 


balanszírozásán dolgoznak 





ra és a meglepetés erejére lesznek kénytelenek hagyatkozni. 
Utóbbi különösen fontos, és a játék maximálisan támogatja is a 
meglepő támadások tető alá hozását. Harapós kedvű barátaink 
természetesen képesek falakon és plafonokon közlekedni, és jól 
a kiszemelt áldozat nyakába ugrani, speciális látásukkal gyorsan 
kiszúrják a potenciális ellenfeleket, és ahhatékonyság növelése 
érdekében általában többedmagukkal összefogva intézik a 
kedélyes péntek délutáni mészárlást. Tudnak harapni, a vérük 
savas (szerencsés esetben akkor is sebzel, ha téged sebeznek), 
legbrutálisabb támadásúknak pedig a villámgyorsan előrelen- 
dített, nyársalásra kitűnően alkalmas szigonyos farok ígérkezik. 
Szigonyos farok - nekünk is kéne egy ilyen... 


A tengerészgyalogosok által kínált játékmenet emlékeztet legin- 
kább a klasszikus FPS-ekre, még akkoris, ha a Rebellion feltett 
szándéka, hogy az emberi kampány ne kizárólag az eszetlen 
lövöldözésről szóljon. A fejlesztők bőségesen megtűzdelik az AvP 
humán szekcióját a túlélő horrorokra emlékeztető játékelemmel, 
vagyis viszonylag sokat fogunk félni a sötétben. Szerencsére 
a nagypályás 
akcióban sem 
szenvedünk hiányt, 
a tengerészgyalo- 
gosok arzenálja a 
filmekből ismert gyilkos játékszereket vonultatja fel - használatba 
vehetjük a gránátvetővel házasított gépkarabélyt, nagyokat kaszál- 
hatunk minden idők egyik legdurvább futurisztikus lőfegyverével, 
a smartgunnal, lángszórózhatunk, és a tájékozódást segítő eszkö- 
zök (mozgásdetektor, dobálható fénycsövek...) sem maradnak 
ki a szórásból. Az emberek inkább távolsági harcosok, és katonai 
szervezet lévén ők lesznek leginkább ráutalva a taktikus, az osztag 
többi tagjára építő harcra. 
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I A grafika már most fenomenális, így 
a Rebellionnak már csak annyi dolga 


Ó Igok legi állá int magá 5, 
A Ragadozó a dolgok jelenlegi állása szerint magányos harcos, de miaradt, kogyjétéküntzkészítsenél 


erejének és über-fejlett technológiai háttérnek köszönhetően ő sem 
lesz elveszve - sőt! A Predator háztetőkön és fákon ugrálhat nagyokat 
(az ugrás automatikus lesz - , egyszerű kezelés", ugye), a különböző 
vizor-módokokkal mindenkinél hamarabb ismeri fel és azonosítja be 
a rá leselkedő veszélyeket, közelharcban a karjára erősített pengékkel 
és a lándzsájával lesz nagyon hatékony, a távoli ellenfelek ellen pedig 
a vállra szerelt mini-lézerágyút tudja bevetni. Reményeink szerint a 
távolra dobálható korong is visszatér majd - a korábbi epizódokban 
nagy kedvencünk volt, kőkeményen lehetett vele fejezni. Ha már a 
fejezésnél tartunk: a Ragadozó képes lesz ,trófea ölések" végrehaj- 
tására, ezek nagyon-nagyon brutális kivégző mozdulatok lesznek, 
melynek során a Ragadozó a gerincoszlop egy részével együtt tépi le 
az áldozata fejét, aztán az övére erősíti azt. Bájos. 

s 
Az egyjátékos kampányon kívül kapunk multiplayert is (naná!), de 
erről még mélyen hallgat a Rebellion. Az új Aliens vs Predator jelenleg 
még nem rendelkezik pontos megjelenési időponttal (tipp: legkoráb- 
ban 2009 vége), sem pontos célplatformokkal (gyaníthatóan: PC, PS3, 
Xbox 360), de az eddigiek alapján nagyon ígéretes játéknak tűnik — 
finoman fogalmazunk, amikor azt mondjuk, hogy nagyon várjuk. Mi 
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a játszottál a Red Dead Revolverrel, ha nem, tudnod kell, 

hogy az új rész a névbeli hasonlóságon túl semmiben 

nem kapcsolódik ahhoz - nincsenek átívelő sztorivonalak, 
nincsenek visszatérő karakterek. Sőt, valahogy ez a vadnyugat 
sem ugyanaz a vadnyugat... 


Nem az, hiszen a vadnyugat igazi aranykora elmúlt. A régi nagy 
bandavezérek vagy sitten ülnek, vagy koporsóban fekszenek; a régi 
pisztolyhősök öreg, megfáradt férfiak; az egykor büszke és szabad 
indiánok táborokba telepítve haldokolnak; a kopott, atörvénytnem 
ismerő városkákba is eljutott a telegráf, a vonat, a rend, a rendszer. 
És bárez majdnem mindenkinek tetszik, természetesen a régi világ 
hívei nem akarnak mindent feladni, nem akarnak eltűnni a törté- 
nelem útvesztőjében, ezért a hatalmas nyugat eldugottabb részein 
még sokan bujkálnak, próbálva fenntartani a régi idők látszatát. A 
huszadik század legelején járunk, amikor a civilizáció minden eddi- 
ginél erősebb csapást mér a vadnyugat leglényegére - a vadságra. 


John Marston vagy, egyike azoknak, akik még pár éve is derékra 
kötött colttal, mindig töltött puskával jártak, akiktől ugyanúgy 
nem idegen a medvevadászat vagy az aranykeresés, mint mond- 
juk a bankrablás vagy a hidegvérű bosszúállás, John Marston 
vagy, egyike azoknak, akik két éve rájöttek, hogy a fejlődés ellen 
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nincs értelme harcolni, így szögre akasztotta a sarkantyút, a 
bowie-kést, a stetson-kalapot, John Marston vagy, aki végre 
megállapodott, felesége van, és egy gyönyörű gyermeke. John 
Marston vagy, akinek idilli életébe váratlanul, egy puskagolyó 
minden tapintatával vágódik bele a múltja. 


,Nemakarunka történetből sok mindent felfedni" magyarázza Ben 
a Rockstar London épületében, még mielőtt a bemutató elindul- 
na , sosem tesszük ezt, egyik játékunkkal sem. Most sem árulunk el 
sok részletet, ez maradjon meg a játékosoknak - de annyit eláru- 
lok, hogy John Marstont a hátrahagyott élete találta meg. Mikor a 
központi kormányzat tényleg kormányozni akar, beleütköznek egy 
akadályba: a még mindig törvényen kívül élő, a nyugatot saját kiski- 
rályságuknak tekintő bandavezérekbe. Ezért aztán felállítanak egy 
szervezetet (ebből lesz aztán az FBI), amelynek a feladata a béke- 
teremtés; ügynöknek pedig kiválóan megfelel John Marston, akit 
családja életével zsarolnak meg". Hősünknek tehát vissza kell térnie 
a kissé még mindig vad nyugatra, hogy végrehajtson egy feladatot 
- persze, ahogy az a jó western-filmeknél és a Rockstar játékainál 
megesik, hamar kiderül, hogy ez nem lesz egy egyszerű dolog. 


De Ben elhallgat, bekapcsolja a tévét, és máris a régi regények, 
spagettiwesternek világában érzem magam. Igaz, kicsit zava- 
ró, hogy a zene nem nagyon megy, hogy nincsenek szinkron- 
hangok és kisebb technikai bakik is vannak, de hát egyrészt a 
megjelenésig jó fél év még hátravan, másrészt pedig így is süt 
a játékból a hangulat. Hősünk, a fantasztikusan megalkotott 
John Marston (kis technikai dicsekvés a Rockstartól: az eddigi 
legrészletesebben lemodellezett karakterük) puskáját lezserül a 
vállára vetve áll egy szikla mellett, előtte nem messze egy rég 
elhagyatott deszkaváros, a szekér által kitaposott úton port és 
ördögszekereket visz a szél, a magasban keselyük repkednek. 
Marston mögött a közeli Armadillo város sheriffje és két segédje 
áll, szemlátomást várnak valakire. A városban nyikorog egy félig 
leszakadt ablaktábla, máshol rongyos függönyt tép a szél - az 
ember szinte várná Ennio Morricone egy ismerős dallamát... 


Nemsokára előbukkan pár rosszarcú figura a városból, az egyik 
hosszú bőrkabátban, a másik széles karimájú kalapban, mind, 
mintha a Nagy Western Kelléktárból léptek volna elő. Kiderül, 
hogy a hölgy, akinek a megmentéséért jöttünk, jelenleg a kötélen 
lóg: hiába tettük meg, amit a banda akart, bizony átvertek minket 
- jöhet a leszámolás! A gyorsan kítörő harc leginkább a GTA IV-et 
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idézi (még a térkép is hasonló ikonokkal jelzi a gonoszokat), vagyis 
van fedezékharc, ellenfeleinket befoghatjuk, de a precíziós célzásra 
is van lehetőség. Nagy eltérés, hogy itt már a ma megszokott 
regenerálódó életerőt alkalmazó rendszert használják, szóval 
nem kell medvetalpat falni, whiskey-t hörpölni a gyógyuláshoz 

- elég, ha kis ideig nem kapunk be újabb sebzést. 


Maga a harc elég gyorsan megy, ellenfeleink két puskalövésnél, 
vagy három-négy pisztolylövésnél többet akkor sem bírnak ki, ha 
azt nem szívbe kapják. A haláluk egyébként szemet gyönyörködte- 
tő, hisz a GTA IV-ben megismert Euphoria fizikai motor dolgozik a 
programban, kiegészítve némi western-ízzel (a fickó mindig olyan 
bukfenccelesik le azerkélyről, a lovat mindig sikerülkarikára bukfen- 
ceztetni). Fegyverek közül egyelőre csak az említett kettőt láttuk — 
no mega kést - de Benék egy egész seregnyi más pusztító eszközt is 
ígértek, köztük a western-filmek aduászát, a Gatling gépágyút. 


Miután sikerült megmenteni a hölgyet, ő az - egyelőre nem 
létező - átvezető videóban a sheriffel visszatér a városba, és mi 
magunkra maradunk a megint kihalt városkában. Illetve dehogy 


WA harcrendszer a GTA IV megoldásának 
továbbfejlesztett, kicsit fürgébb verziója lett. 
A fedezékrendszeritt is igen fontos, de a rege- 
nerálódó életerő átalakítja aharcok menetét 


B John Marston nem egy 
angyali fiú, a játék során lesz- 
nek kegyetlen döntések is.. 




















Halott szem 


A Red Dead Revolver egyetlen igazi öröksége a 
Redemptionben a Dead Eye nevű speciális képesség, 

ami egyfajta időlassítást jelent. Ezt ittis megkapjuk, 
méghozzá két verzióban. Az egyiket bármelyik fegy- 

verrel elsüthetjük, ekkor szimplán lelassul az idő, és egy 
lövést lesz időnk kényelmesen becélozni. A másik Dead Eye 
csak a hatlövetűvel süthető el, itt a lelassult ellenfelekre , fest- 
LL EL LELET AT LETT TAT ELJ ET TT 
sebességre ugrik a világ, villámgyorsan kilőjük a célokat. 
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- egy füttyentés, és máris mellettünk terem lovunk. Pontosab- 
ban: aktuális lovunk, merthogy a vadnyugat minden paripáját 
elköthetjük (akár az épp használatban levőket is), még vadlo- 
vunk is lehet; feltéve, ha sikerül szorgos munkával lasszózás után 
[Loa CN Ve EÁ G LESETT ET [e Netet ETL GYAL A 
"használattól" fejlődnek is, de még a legjobbak sem tűrik példá- 
eL8 eA SSL MOST SZ E LEUL LAT LETE ÁLL ÉT A 
kígyó beléjük mar (a térkép mellett amúgy kis kék kijelző mutatja 
PIGLET ELSZ ELTETT TÖLE ET LEAVE LAT KOATY] 


A visszaút Armadillo városába minden, csak nem eseménytelen. Itt 
mutatkozik be a Red Dead Redemption talán legnagyobb újítása, a 
véletlenszerűen generálódó kis küldetések serege. A rövid, három- 
négy perces lovaglás alatt láttunk prérifarkasok által megtámadott 
lányt, egy lovas banditák által 
üldözött kereskedőt és egy, az 
útszélén kesergő öregasszonyt. 
Ugyan minem törődtünk velük, 
de mindegyik egy kis küldetést 
jelent, megannyi lehetséges 
kimenettel, Némelyek egysze- 
rűek (lelövöd a farkasokat, vagy 
AUS SJ dry EÜ 
bek (megvéded a kereskedőt, 
vagy a banditák mellé állsz, 
vagy megvárod, ki győz, és 
attól veszed el a zsákmányt), 
de mindenhol teljesen szaba- 






don dönthetsz. Döntéseid következményeit egy hírhedtség-mérőn 
láthatod, ennek állásán múlik majd, hogy például a városokban 
egyes karakterek miként viszonyulnak hozzád. Nyilván, ha kiirtottál 
egy várost, akkor azon túl, hogy ott elbuksz egy csomó küldetést, 
plusz meg kell küzdened a rendfenntartókkal is, a környező telepü- 
léseken sem számíthatsz meleg fogadtatásra. 


Ezen apró kis küldetések csak a fűszert jelentik a játékon, amely 
rengeteg mellékes elfoglaltságot kínál az amúgy is hosszú-hosszú 
történet mellett. Sőt, nem hogy sokat, de a legtöbbet valamennyi 
Rockstar-játék közül. A leölt farkasokat megnyúzhatod, lesz lehe- 
tőség az aranykeresésre, a kocsmában lehet versengeni ívásban, 
kártyában és pókerben, az egyik bolt mögött pedig komoly pénze- 
ket lehet nyerni a késsel-gyorsan-csapkodok-az-ujjaim-között játék- 
ban (aki ennek tudja precíz magyar nevét, írja már meg nekünk?) 
[dott Lt rde lelte NEZ G a et naZaa ara karc eb eza et tel ési EI 
ökológiai szimuláció van, tehát ne csodálkozz, hogy ha a meglőtt 
bölényt kergetve megjelenik egy, a vérszagtól fellelkesült medve 
is... Természetesen foglalkozhatunk keresett gazfickók elkapásá- 
ZATOT SE TETT A Li oj EA Col etet I Lát AL AT tol Nna tte ee LETE LE Tó 
a védelmi pénzt szedő bandáktól, utánanézhetünk mindenféle 
legendáknak - egyszóval megkapunk minden hangulati elemet, 
amit a filmekből ismerhetünk. (És mindezt többen, multiplayerben 
is átélhetjük, rengetegféleképpen!) 


Miközben Ben játszik tovább, elmeséli, hogy a jó öreg Rockstar- 


hagyományok szerint a hatalmas játéktér (nagyobb, mint San 
Andreas; szinte Fallout 3-érzést keltően gigantikus a táj) három 


Régi mese 


Az első Red Dead-játék története igen hányattatott volt. A Capcom dolgoz- 
tatott a PS2-es játékon pár évig egy amerikai csapatot, de hiába a japánok 
által megírt forgatókönyv, valahogy nem akart összeállni nekik a dolog - így 


CELLAL AGE GJ LAT ELOLE A OL GZ tá LAT 
fejlesztőstül együtt megvették az egészet. A többi, ahogy mondani 
szokták, történelem: a programból kiirtották a hibákat, beleraktak 
(ALLTAL ELT EL LA AZALTAL SEL ET JANL E] 
másfél milliós eladási adatoknak. A második rész már teljes egészé- 


ben a fejlesztők - ma már Rockstar San Diego néven futnak, de ugyanaz 
a banda - elképzelése alapján készül, így kaphatott a Redemption nyílt 
vidéket, mellékes elfoglaltságokat és minden eddiginél több hangulatot! 


PpPs3x360 red dead redemption ELŐZETES 





nagy zónára lesz osztva, a közlekedés pedig sokféleképpen lesz 
megoldható: gyalog és lóháton, menetrendszerinti postakocsival, 
esetleg vasúttal. Az első terület a - Mexikó és Amerika közti - határ- 
vidék, napszítta vidékkel, szúrós növényekkel, a második a Mexikói 
rész, a maga vöröses hegyvidékével, a végső pedig az északabbra 
levő préri, erdőkkel, folyókkal és a bölénycsordák maradékával, 


A maradék fél órában látok még két izgalmas küldetést (mene- 
AT te rá tars Kea A ate /oda Te Ho HL LTrol Lá nalol e 
vonat megvédése a mindenhonnan özönlő lovasoktól), megany- 
nyi csodálatos vidéket, és egy tényleg élő világot. A városba beér- 
kező lovasok lepattannak lovukról, kikötik azt a kocsma elé, és 
bemennekinni egyet. A lomhán lovagló cowboyok barátságosan 
köszönnek, ha mellettünk vezet el az utunk. A kanyonok csönd- 
jét hirtelen felzavarja egy füstfelhőt húzó vonat; vagy épp 
coyote-falka támad egy csikóra; vagy távoli robbanás jelzi, 
hogy dolgoznak a bányában; vagy keselyűraj jelzi, hogy 
leszámolás volt egy farmon. Él körülöttünk a világ, ez a 
hatalmas, fantasztikusan berendezett világ! 


Biztosan vannak technológiailag fejlettebb játékok (bár a Red 
Dead Redemptionnek nincs szégyellnivalója e téren, főként 
az elmosás effektjét használják parádésan), de egy biztos: 
hangulat és játékmenet szempontjából nagyon nehéz a 
Rockstar, akármelyik Rockstar fölé kerekedni. A Red Dead 
Redemptionnek pedig van még egy előnye: olyan erős, olyan 
intenzív western-hangulat árad belőle, amit filmvásznon is rég 
nem láttunk. Nálunk pedig ez már bőven elég! 
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MEGJÁRTA DAMASZKUSZT, VÉGIGLOVAGOLTA. 
ASENKIFÖLDJÉT, BEBARANGOLTAAKKÓT, 
KERESZTESEKET KASZABOLT JERUZSÁLEMBEN 

y A SIRATÓFALNÁL, ÉS EGY HATALMAS 
ÖSSZEESKÜVÉSSEL SZEMBENIS FELVETTE A 
HARCOT. MILYEN MAGASSÁGOKBA JUTHAT 
EZEK UTÁN MINDENIDÖK EGYIK 
LEGSIKERESEBB BÉRGYILKOSA? SOSEM 
FOGJUK MEGTUDNI, HISZ ALTAIR 
EZÚTTAL A HÁTTÉRBEN MARAD: 
A STAFÉTABOTOT ÁTADVA 
NEVELI KI A BÉRGYILKOSOK 
KÖVETKEZŐ GENERÁGIÓJÁT, 
ALAPOSAT TEKÉRVE AZ 
IDŐ KEREKÉN, A KORAI 
KERESZTESHÁBORÚK IDEJE 
TÁN MOST A RENESZÁNSZ 
ITÁLIÁBAN FOLYTATVA 
AZ ÉVSZÁZADOKON 
" ÁTÍVELŐ 

. "MISZTIKUS 
TÖRTÉNETET! 
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vé 
Projektjeik egy része körül nincs minden 
rendben. Igaz, a bakfis-korosztálynak belőtt 
.  Imagine-széria biztosan termeli ki az újabb 
. ésújabb dollárkákat, de például az ik 
. Splinter Cell már évek óta a fejlesztői pokol- 
. bantanyázik, azI Am Alíve körül is csak a 
balhékról hallani, és persze az sem felejthető, 
jönyörű, de tartalmatlan Prince of 
ordenáré nagyot bukott a tavalyi 
év végét . Ám a francia eredetű cég nem 


19 glmsgmt a 


MESS 


adja fel, a kreativitás zászlaját továbbraisa — 
magasba emelve álmodik nagyot - például 
egy masszív, minden szempontból fejlődő, 
önnön hibáit javítani kívánó Assassin:s Creed 
folytatást, tovább bonyolítva jelen generáció 
egyik legjobban várt sorozatának történetét. 


RENESZÁNSZ EMBER 

Leszis hol, az egyelőre alcím nélküli 
Assassin: Creed 2 az előzetes pletykákkal 
ellentétben se nem a francia forradalom, 
se nem a modern kor idején folytatja — a 
múltbéli kalandozás marad, a helyszín és 
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kozók alatt, de gyilkolászás közben/után is 
hasznos dolog - Ezio ezt pedig ki is hasz- 
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inkábbsiklik, semmint ténylegesen repked, ez viszont 






2 pont elég ahhoz, hogy Ezio csöppet sem diszkréten 


átrepüljön Firenze felett, miközben társai alulról 
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mm Érdemes jól becé- 
lozni a csatornát, 
mert nem jó, ha 
ezzel a lendülettel a 
kőbe csapódunk... 


tosságával, amely mindenkinek ismerős — 
Éz 


pri 


az időpont ezúttal Európa, mégpedig a 
már említett reneszánsz Itália. , De akkor 
mi lesza két főhőssel?" - kérdezi az első 
részt ismerő derék játékos, tegyük hozzá 
jogosan. Merthogy az Assassin"s Creed 
két szereplővel operált: egyrészt ott volt a 
videókból már nagyon régóta ismert Altair, a 
hasszaszin bérgyilkos, aki a keresztesháború 
idején ritkította a betolakodók seregeit a 
távoli Szentföldön. Aztán persze ott volt 
Desmondis, az eltitkolt főszereplő, a történet 
elejére bedobott csavar, a nagy meglepetés, 
a kojimás ,Raiden-csapda". Desmond tulaj- 
donképpen az AC-univerzum középpontja, a 
nem túl távoli jövőben élő, húszas évei végén 
ó csapos, aki akaratán kívül csöppen az 
évszázadokon átívelő rivalizálásba, te, a játé- 
kos pedig tulajdonképpen a génjeiben tárolt 
emlékeit ismerhetted meg a konkrét ugrálós- 
vívós játék során. Annakis csak egy apró, 
hangyányi részét, az ÁC temérdek helyen, 
elsősorban a nagyon fura szájízű lezárásnál 
ontotta magából a célzásokat a folytatást és a 
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lehetőségeket illetően, egy dolgot szavatolva: 
Desmond kalandja és a szokásos apokalipszis 
fölött marakodó két oldal párharca messze 
nem ért véget. 


Altair története viszont jelen állás szerint 
lehet, hogy igen, az Assassin Creed 2 nem 
csak helyszínt és korszakot, de ezzelegyütt 
szükségszerűen főhőstis vált, 1476-ban 
járunk, Ezio Auditore igazi nemesúr, a 
firenzei Audítore család örököse és jövőben: 
reménysége, élete teljében lévő fiatal - 
vagyis nem éppen a tökéletes gyilkológép, 
legalábbis a történet elején nem, Altair 
gyerekkorától kezdve készült a pályájá- 

ra, Ezio viszont inkább belecsöppen az 
eseményekbe. No persze nem épp gyámol- 
talanul, a kor követelményeinek megfelelő 
nevelés nem csak az épp virágzó kulturális és 


LEONARDO DA VINCI 


tudományos életből csipegetett, de az olyan 
lovagkori tudásból is, mint a kardforgatás. 
Erre Ezionak akkor és ott nagy szüksége lesz, 
a reneszánsz kori Itália ugyan többnyire úgy 
él az emberek fejében, mint ahumanizmus és 
a tudás bölcsője, de van egy sötét oldala is — a 
Rómeó és Júliában is tökéletesen ábrázolt, a 
régi családok közti rivalizálás. Mondjuk ki, 

a kezdeti maffia: Itáliát nem egyetlen erős 
kezű uralkodó, hanem hatalmi párharcba 
bocsátkozó nemesek tartották uralmuk alatt, 
az Auditore család pedig nem kívánt kima- 
radni a jóból - vagyis Ezionak bőven vannak 
ellenfelei. És lesznek is sokan, a hétpecsétes 
titokként kezelt nagy fordulat, amely Eziót a 
bérgyilkosok útjára tereli, gyaníthatóan erre 
akimondatlan rivalizálásra épül és könnyen 
kisakkozható, hogy temérdek ármány, 
cselszövés és nem természetes úton bekövet- 
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AMIKÓR A PAPÍR LÁTJA, MENNYI 
SÖTÉT FOLTOT EJTETT RAJTA A FEKE- 
TE TINTA, BIZONY KESERBG; PEDIG 
A TÍNTA MEGMUTATJA NEKI, HOGY 
CSUPÁN AZ ÁLTALA RÁÍRT SZAVAK 
MIATT ŐRZIK MEG ŐT. 

LEONARDO DA VINCI 


Ia A szénabála már nem csak az esések tompítására és rejtőzködésre jó, de a megfelelő időben elősuttyan- 
va észrevétlenül gyilkolászhatjuk a járőröket, vagy akár az ártatlan civileket is 


kező halál szerepel az alkotóelemek között. 
Ami remek kiindulópont egy böszme nagy 
mészárláshoz, földön, vízen és levegőben 
egyaránt. 


Az Assassin Creed maga volt a nagybetűs 
kettőség, szinte minden szempontból - 
példának okáért ott van a játéktér kérdése. 
Az AC hatalmasat lépett előre a bejárható 
terepet illetően, nem csak annak nagyságát, 
de kidolgozását nézve is. Stílusában tulajdon- 
képpen egyetlen olyan korábbi képviselő sem 
akadt, amely ilyen oldalról közelítette volna 
mega szabadság gondolatát. Igaz ugyan, 


hogy a kategória számtalan képviselője álmo- 


dott már hatalmas, utcák és épületek rengete- 
gébőlálló megapoliszt, de ezt többnyire csak 
egyetlen síkon tették, Az AC ezzel szemben 
tovább ment, a vertikalitást, a magasságot 

is bevonva az egyenletbe, Altair előtt ezzel 
megnyílt az emeletek és tetők világa - az 
AC-ben maga a közlekedés is élmény volt: az 
épületek megmászása, a tetők meghódítása, 
mind-mind feledhetetlenül diadalmas pilla- 


natok. Ám ez csak a városokra volt igaz, az 
azok közötti barangolás ennek szöges ellenté- 
te - az üres, és látnivalókat szinte egyáltalán 
nem tartalmazó, csupán a töltőképernyő 
eltussolását szolgáló céltalan barangolás a 
múlté, az AC 2 a játékteret egyetlen nagy 
szerves egészként kezeli. Ami nem jelenti 
azt, hogy csak egyetlen városba szorítaná 

a tizensok órás kalandozást, a második 
epizód bátran szemezget a reneszánsz kor 
legismertebb lokációiból, egyetlen hatalmas 
térképre rántva Firenzét, Velencét, Rómát 
és Toszkánát, a köztes területet messze nem 
néptelen, hanem apró települések sokaságát 
tartalmazó vidékként kezelve (valahogy úgy, 
ahogy a Mafia első része is tette). 


KANÁLIS 

Az új helyszín tökéletes választás az 
AC-nek: ugyan Jeruzsálem és az első rész 
másik két lokációja is vígan elvolt az épüle- 
tek tengerében, a XV. századi Itália viszont 
lubickol benne, szó szerint - az új terep 
nem csak egymás hegyén-hátán csüngő 





többemeletes házakból áll, de az azokat 
összekötő hatalmas csatornarendszert sem 
hanyagolja el. Elvégre Velence, Firenze és 
Róma nem csak a Rialto hídról és a Szent 
Márk bazilikáról ismert, hanem az épületek 
alját nyaldosó vízről is. Ezt pedig Ezio és 
világának többi lakosa is tudja, sőt, ki is 
használja - a csatornákat komótosan szelő 
gondolások rengetegében Ezio különösebb 
fennakadás nélkül úszkálhat, nem csak a 
mozgás, de a gyilkolás érdekében is, Az AC 2, 
ha teljesen nemis értelmezi újra az orgyil- 
kosság folyamatát, de számos olyan új lehe- — 
tőséggel bővíti azt, melyet első alkalommal 
kénytelen volt kihagyni: ilyen az említett 9 
úszás és a víz alól való támadás, vagy éppen 
a rejtőzködés is. Ezionak erre nagy szüksége 
lesz, a városok lakosságának megritkítása 
nem csak látványos folyamat, de hatásos ís — 
elsősorban a hírnevét tekintve, az Assassinis 
Creed 2 elsüti a legutóbbi Hitman- F 
epizódban már látott, de csak magasabb. 
nehézségi fokon működő rendszert, Mit 
jelent ez a gyakorlatban? Ismertséget, az 
egyre romló reputációja miatt a tömeg és így 
az őrök is hajlamosak lesznek felismerni és 

a nyílt utcán megállítani, különösen akkor, 
mikor már a város minden szegletében 





körözést népszerűsítő plakátok adnak hírt 
róla. A közhír ilyen formája már pedig nem 
éppen szerencsés akkor, ha egy, a tömegben 
elrejtőzni kívánó bérgyilkosról van szó 

- areputációt normális szintre tornászni 
elsősorban az ekkor megnyíló mellékkül- 
detésekkel lehet, Ilyen mellékszál például a 
szemtanúk legyilkolása vagy lefizetése, eset- 
leg a poszterek eltakarítása, végső esetben a 
fékeveszett menekülés. 


Itália és különösen Velence márpedig bővel- 
kedik a megmászható épületekben, a fehér 
zászlókkal külön is megjelölt menekülési 
útvonalakként szolgáló nagy utcákban és 
sötét sikátorokban, vagy az egyes szigeteket 
átkaroló hidakban. A víz ráadásul rejtőz- 
ködésre is használható, valahogy úgy, mint 
az ismételten szerepet kapó szénabálák, 

csak épp korlátozott ideig - értelemszerűen 
addig, míg Ezio bírja levegővel, ami elsősor- 
ban nappal jelent gondot. Az AC 2 viszont 
már az éjszaka fogalmát is ismeri, az első 
epizódból érthetetlenül kihagyott játékelem- 
mel bővítve ki a lopakodás lehetőségeit. Ám 
a rejtőzködés nem minden, Ezio örökké nem 
dughatja a fejét egy kazalnyi szénába - kény- 
telenlesz harcolni is. u 
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kt; Mi Az ellenfeleinktől 
GÉNIUSZOK elvett fegyverekkel 
Altair ugyan profi volt a kardforgatásban teljesen megváltozik 
és bátran vette fel a harcot akár egy kisebb parei stílasut 
tömeggel szemben ís, de messze nem volt eket 
olyan agilis és jól képzett, mint amilyennek Sze ERAt GBK 
Ezio ígérkezik. Ezio alapjáraton ugyanazzal 
a kelléktárral rendelkezik, mint elődje, ami. 
legfőképp a csuklói alá rejtett pengékből áll £ 
- merthogy neki kettő van belőle, ami első- 
sorban barátjának, Leonardo da Vincifik 7 
köszönhető. Az AC 2 elvileg nagyobb erőlkő- 
dés nélkül, megfelelő időzítéssel és ál 
mozdulatokkal végigvihető 
csupán ezeket használva, de 
Ezio más trükköket is 
bevethet. Például az 
ellenfelek lefegyverzé- 
sét, azegygombos 
irányítással n 
te bárki kezéből — 
kikapható az 
éppen forga- — 
tott penge, egy ke 
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két rejtett penge mellett kardot, buzogányt, lándzsát 
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jledvelők ezúttal 
(sak Altair, de Ezio 
idjárt kettőt, Da 


ik 
tézniegyetlen nagy táma- 


újabb mozdulattal fordítva ellenük a hideg — 
acélt. Ami nem csak kard, de akár balta, 
apőröly vagy dárda is lehet, spe: 
támadásokkal; dárda esetében például reme. 
kül alkalmazható taktika annak pörgetése, 
egy nagyobb csoportról gondoskodva ezzel, 
Ezio szinte minden piszkos trükköt bevethet 
az életben maradás érdekében, beleértve az 
ellenfelek elvakítását (egy kisebb maréknyi 
port szórva a szemükbe) vagy egy jól irány- 
zott horgot is. Ugyanis Ezio se nem vérbeli 
bérgyilkos, se nem katona, 
nem hord állandóan magá- 
.  nálfegyvert, ezért néha 
kénytelen lesz az ökleire 
hagyatkozni. Az AC2 
nem kívánja e tekintetben 
.  aporba döngölni a Fight 


— mAharcrendszer 
legfontosabb új 

" elemealefegyver- 
zés, és megannyi 
eltérő eszköz 
használata 


Night-szériát, de tud annyi mozdulatot, — 
ütést, rúgást és fogást bemutatni ahh 
ideig-óráig életben tartsa hősét, egészen 
addig, míg az a teljes gyógyulás érdekében fel 

es egy doktort az egyes küldetések 
szüneteiben. 


És ezzel elis érkeztünk a legkényesebb 
témához: az Assassin"s Creed minden 
kétséget kizáróan a változatosság hiánya 
miatt hasalt akkorát (egyesek szemében). 
Az AC 2 drasztikus változtatásokkal kívánja 
tani a monotonitást és a sablonszerű 
előrehaladást - ilyen áthidaló megoldás a 
nagyon minimális mennyiségű kü 
feltornászása egy tisztességes 
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Az ASsassins Creed második része 


nem csak a kort, de az ellenfeleket is 


§ SETÉT STT EÉ TENSEI 


őrt álló íjászok, kardosok és lándzsá 


sok komolyabb v 


jaaa Ait 


nemjelentenek, az elít katonák 


viszont már igen, mível képesek Ezio 


ALL LETT S E ATÁT 
SZESZES ET OL 
ETT OLT ETEL A] 


fésülik át az árnyékos részeket ís. 


talán nem úgy kezeli a küldetéseket, ahogy 
elődje vagy stílusának bármelyik képvi- 
selője. Hiába tűnik statikusnak a kezdeti 
kiindulópont - egy célpont meggyilkolása, 
valaki megvédése vagy épp a menekülés -, 
az AC 2 menet közben is képes változtatni a 
dolgokon, eltérő célokat egybefűzve. Példa: 
Ezio egy helyi úrihölgyet készül megláto- 
gatni, mivel az fontos információk birtokába 
jutott, ám az asszonyságra az érkezéskor egy 
kisebb csoport támad rá, Ezio visszaveri a 
támadókat, aztán párosan menekülőre fogják 
a dolgot, átszelve a tömegen, eljutva a csator- 
nákig, ahol gondolára szállva szelik a vizet 
addig, míg biztonságba nem jutnak, Nincs 
többé céltalan és értelmetlen hallgatózás 
vagy zsebtolvajlás, van viszont filmeket idéző 
dinamikájú és jó dramaturgiával meglocsolt, 
a terepet és a helyzetet jól egymásba gereb- 
lyéző tálalás. Az AC 2 jelenleg közel 200 
különböző missziót kezel, vagyis elvileg csak 
nagyon ritka alkalmakkor leszel kénytelen 
korábban már teljesített feladatokat ismét 
megcsinálni - a temérdek NPC mindig más 
és más, a saját érdekeit figyelembe vevő 
feladatokat zúdít rád, feltéve, ha elfogadod. 
De persze ez nem kötelező, a folytatás 
ugyanúgy meghagyja a szabad barangolás 
lehetőségét, ahogy azt elődje is tette, de ezt 
is átgondoltabb formában. Órákat szenteltél 
a zászlógyűjtögetésre, minden négyzetcen- 
timétert átvizsgálva az elrejtett tárgyakért, 
de végül üres kézzel távozva? Aggodalomra 
nincs ok, az AC 2 immáron a játékon belül, 
újabb mozdulatokkal vagy éppen tárgyakkal 
honorálja a felkutatott zászlókat, aranyérmé- 












ket és szobro- 
kat, ténylege- 
sen ösztönözve a 
terep és a környe- 
ző világ megisme- 
résére. 


Az Assassin s Creed 2 szinte 
minden szempontból feszesebb 
tempót és jóval kevesebb üresjáratot kínál, 





mégis magas szorzóval dobva meg a tartalmi 


oldalt, de átgondolt és jól megtervezett úr 
újdonságokkal és átszervezéssel, csak és garantáltan nem ég 
kizárólag ott módosítva, ahol arra tényleg véget. Viszont hatalmasat d 


szükség volt. A 240 fővel operáló megalomán 
projectnek erre mindennél nagyobb szüksége 
van, így lehet az Assassins Creed második 
epizódja 2009 egyik legjobban várt címe, 
amely temérdek igényt kell, hogy kielégít: 
sen. A régi rajongók számára bizonyára már 

a helyszínváltás és a temérdek új lehetőség 

is elég lesz, ott van viszont az a cseppet sem 


lép vele előre, több ponton is 

olyan megoldásokat vezetve be, 

melyek különböző játékstílusokat 
karistolhatnak egybe, egy teljesen új 
irányba terelve zsánerének fejlődését. 
Az Assassins Creed 2 parádés egyveleg, 
a lopakodást a szabad közlekedéssel és 
a történelemhű környezettel párosító 
koktél, amely nagyot üthet - és ha az 


MERT LHoL Te 
















maroknyi tábor, amely nem csak innovációt, 
de komoly előrelépést is vár, monotonítás és 
ismétlődés nélkül. Az AC 2 jelen állás szerint 
mindkét oldalnak kedvez, példás folytatással 
bővítve ki egy méltántámbiciózus és forra- 
dalmi eposzt, amely a második nekifutással 


istenek is úgy akarják ütni is fog, vala- 
mikor télen porolva le az Animust, teljes 
erőbedobással merülve el ismét ahumán 
genom titokzatos világában. 


animus.system.shutdown 
ETET E Jatte át TA 


Ugyan- 
úgy, mint 
Wolverine, 
Ezio is halá- 
losabb, ha 
alevegőből 
támad 





te 
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tiger ét a] 


(kiadó! ] Két éve titkolóznak. Volt persze közben 


activision lén) ki 
FELYuszáss egy másik Call of Duty is, rossz szi Mojiot 
infinity ward ] de hát azért ma már mindenki tudja: 
pe, pe, xgs0 ] e műfaj mestere az Infinity Ward. Éppen 
FEE TSE EE ezért örültünk, amikor a titkolózásban 
verhetetlen brigád meginvitált minket 
- és a környező összes országok összes 
lapjai közül csak minket! - az új Call of 


Duty első, exkluzív bemutatójára! 





i 










[ELERESE] 





A BRAZIL GETTÓBAN ZAJLÓ KÜZDELEM KAOTIKUS ÉS BRUTÁLIS ÉLMÉNY - NULLA PIHENÉS, SZÍNTISZTA AKCI. 


G ondok márpedig adódnak, ha egy 
csapat egy közel tökéletes játékot 
készít. Oké, rövidtávon minden rend- 
ben, az egész világ őket ünnepli, rajon 
felold nal arok KT G ESZ Fel TET ú 
hetente a játékvilágban. De mi a követ- 
Lezárt TAL TAC TETT YLYA B 
ni, ez nem ís lehet kérdéses - ez kell a 
profitra vágyó kiadónak, ez kell a még 
frett LT CeL TEL ETNA GYA Co TENI 
természetesen a játékosok is mindig 
újabb és újabb élményekre vágynak. 


bultáreei a] 

LTE a Kor tási ele dá kelte ta N 
milyen volt az első összejövetel, amin 
a Modern Warfare 2-t megtárgyalták, 
kérdeztem Robert Bowtingtól, az Infinity 
Ward kommunikációs igazgatójától, ,Két 
út állt előttünk: vagy megpróbálunk 
mindentkicsit még tovább csiszolni, vagy 
belevágunk valami elszállt reformhad- 
járatba, és megpróbálunk egy, az eddigi 
ket! eL d p TG relate otet ET ee Vol ő 
készíteni. Talán nem meglepő, de az első 
opció mellett döntöttünk. Nem lesztehát 
forradalom, feje tetejére állított játék. 


A s AZ EGYETLEN ÁLTALUNK LÁTOTT JÁRMŰVES RÉSZ A HÓSIKLÓKRÓL SZÓLT 


on A d ő 
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fan . i 


ká A 


menet, sci-fi környezet, szörnyek, vagy 
prea EC e AT [dt oltó rátér ei 
lehet olvasni." hangzik a válasza. 


Fontos megjegyezni még most, a cikk 
elején, hogy minden, amit láttunk és 
minden, amit idézünk, csak és kizárólag a 
Modern Warfare 2 sztoríimódjához - meg 
a később elemzett Spec Ops különleges 
játékmódhoz - kapcsolódik, merthogy 
CLV o KET ára na teat zan ate etet 3 
meg; azon túl, hogy ott nagyságrendek- 
kel több fejlődés várható; ami mondjuk a 
Treyarch-fejlesztette ötödik Call of Duty 
előrelépései után talán természetes ís. . . 


Visszatérve tehát arra a bizonyos legelső 
gyűlésre, Robert elmondta, hogy hamar 
eldöntötték, hogy a stílus, a környezet 
le GrG ue Zo [eu e 
ben is megkaptunk: nagyjából mai 
haditechnika, egy különleges katonai 
osztag, jól felfegyverzett terroristák, 
turné a világ körül. De persze nem 
[reed oj Lá KET ETEL tő 
ellenfelekkel meg kicsit átalakított 
PENGE TAL teszett Ni 
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Mi is elmondtuk, milliók elmondták - 
az Infinity Ward legnagyobb erőssége 
(megint, utoljára kiemeljük: csak az 
egyjátékos-módról van szó!) a pályaké- 
szítés. Ki ne emlékezne a Point de Hoc 
pályára (sziklamászás, mesterlövészek, 
CeLU CL LALELM EST Málna ate Szá To VA 
hatalmas roham kellős közepén) a Call 
of Duty 2-ből, vagy az olyan különle- 
gességekre a Modern Warfare-ből, mint 
a mesterlővészes küldetés, a feszült 
[ARAT AG LG TAM KOVET KS 
te-fehér, eszelős hangulatú AC-130-as 
lövöldözés az égből?! A designerek 
hamar eldöntötték, hogy a Modern 
Warfare 2-nek épp e téren kell a lehető 
legtöbbet fejlődnie - azt akarják, hogy 
minden egyes pálya tényleg emléke- 
zetes legyen, hogy mindegyik egyedi 
események, fegyverek, jelenetek, eszkö- 
zök garmadájával lepje meg a játékost! 


Ésszerű elképzelés, hisz az előző Call of 
Dutynak, a World at Warnak a legna- 
gyobb hibáját a teljesen felejthető, 
olykor egyenesen idegesítő helyszínei 
jelentették. Persze, az utolsó külde- 
tés tényleg örök élmény, de addig? 
Csak egy egybefolyó zöldes-barna 
massza. . . Na itt ilyen nem lesz, minden 
pálya (kicsit több, mint az első Modern 
Warfare-ben) egyedi forgatókönyvre 
épül, és a bemutatott négy szint alap. 
ján ez messze nem csak egy üres ígéret 
- nem, ezek alapján úgy tűnik, hogy a 
Modern Warfare 2 változatosabb lesz, 
mint a sorozat eddigi összes része 
(eELTAcktla Uj 


Igaz, ez egész biztosan nem a sztori- 
nak köszönhető. Persze lehet, hogy e 
véleményünkkel egyedül maradunk, 
hisz a Modern Warfare is rengeteg 
díjat kapott történetéért és karaktere- 
iért (maradjunk annyiban, hogy bőven 
tudtunk volna mindkét kategóriában 


FEL LAZ 3Kejole NEZ J AT AI JK AV 







































mást ajánlani...). A Modern Warfare 2 
története nem sokkal az első rész vége 
után játszódik; emlékeztek: autós üldö- 
zés, kivégzés, majd leszámolás a hídon, 
elhomályosuló kép. . . Semfőszereplőnk, 
Soap, sem mentorunk, Price kapitány 
további sorsa nem ismert. Legalábbis 
eddig nem volt az... 


KAZAHSZTÁN 

Merthogy elindul az első bemuta- 
tó pálya (az egyetlen, amelyik már 
gyakorlatilag  10096-ban készen van; 
tökéletesen fut, minden jelenete játsz- 
ee Ae TE AZT SAN GUETT 
időt), valahonnan a játék közepéről. A 
Cliffhanger pályacím eredetére már 
az első pillanatokban fény derül - egy 
hatalmas jégszakadék alján várunk, 
valahol Kazahsztán hegyei között, 
egyetlen társsak egy komor, szivarozó, 
mindig hatékony kapitánnyal. Nem, 
nem Price az, az ő sorsát továbbra sem 
ismerjük; Soap MacTavish-ről van szó, 
az első rész főszereplőjéről, akiből az 
első kaland veteránt faragott, egy kato- 





lélegzetet d dada Al 


Noha a játék multiplay 
(la elet ialá als [-a] 








begyűjtenünk. Egyrészt ter 
kihívásokkal és különleges kér 
teli játékmenet, és a 
jelentősen (már 

k számá jröm lehet, hogy a járműve 
















) platformon, ráadásul tel 
bónuszt azok számára, akik jó eredményt értek el az 
(eleje izolon ez ugye felhasználónévhez kötött, 





es a dolog. Lényeg a lény 
Citelá izet E e 





Te] 
trák tekinte: 








mas előrelépés 


ul hóviharra épülő pálya elképzelhető-e multiba 












rint ,minden elkél 
meg-nyíltan-de-igen mos a minde Elaallsle ei 
jól ismerünk rnár... Legk on minden kiderül, 





csak azért is, mert egy bétateszt megint esélyes! 





porcióját csak nyáron mutatják be, 
zavú volt, pár információt siker 
mészetesen marad a szintlépős, 
égekkel, azaz perkekkel 
ékosok száma sem növekszik meg 
konzolon; PC-n ugye azt állítunk be 





kmenet 





amíitunk. És rákérdeztünk, hogy példá- 


, de azzal a nem-mondhato 








ár 





nai pszichológusokat minden bizony- 
nyal elborzasztó metamorfózis során 
pedig felvette Price személyiségjegyeit 
is. Amikor néhány F-22 Raptor elhúz a 
fejünk felett, hogy lebombázzanak egy 
Pár kilométerrel lejjebb levő erődít- 
ményt, indul a mi akciónkis. 


Először egy vékony peremen kell egyen 
súlyoznunk, majd jöhet a trükkösebb 
rész: a vertikális mozgás. Közel sem 
betonstabil, jégfalú meredélyről van 
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A RANDOMGENERÁLT KÜLSŐ MIATT NINCS KÉT EGYFORMA ELLENSÉG A JÁTÉKBAN! szg 


szó, így két jégcsákányunkkal bizony 
ütemesen kell kapaszkodni (konzolon 
a két ravasszal, PC-n a két szélső egér- 
gombbal). A falba vert csákányok körül 
egyre jobban törik-zúzódik a jég, így 
tényleg nem lehet lazsálni, Úgy harminc 
méterrel — feljebb — megpihenhetünk, 
majd jöhet egy lélegzetelállító ugrás 
egy szemközti párkányra, ahol a csáká- 
nyok mellett Soap életmentő vetődé- 
sére is szükségünk van a túléléshez. De 
a sok tériszony-gerjesztő jelenetnek 
egyszerre csak vége, hisz fent vagyunk a 
csúcson, a szűz hó és a fülsüketítő fagyos 
szél birodalmában. Soap mutatja az utat 
egyorosz bázis felé. Az út során két járőr- 
párost is el kell tennünk láb alól - Szap 
pee C ee EEE b EZ [aal Metro erAtá es 
tőjük fejbe a rosszarcúakat. Mint az Army 
of Two-ban, csak mindenféle idegesítő 
SZG LE GZz ETT AV] 


A bázisra, a hatalmas repülőtérre érve 
márnemilyen egyszerű a dolgunk: Soap 
egyirdatlan nagy puskával fedez minket 
egy hóbucka mögül, míg mi elvégezzük 
a feladatunkat. Vagyis robbanószert 
pakolunk az üzemanyag-feltöltőkre, és 
letöltünk egy adag információt a közeli 
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Nem szimulátor, 
hanem akciójá- 
ték - szóval aki 
realisztikus vezet. 
si élményt vár, az 
csalódni fog! 


TYIT 7 ae ét 


ÉLMÉNY NÉZNI, AHOGY A MINKET KERGETŐ KATONÁK FELBUKNAK A SIKLÓVAL! 


183 hd tát EMI E-MMNEEONT Era 477. nk Suzdi 


[ero NULLA EK Ae ua el 
zó helikopterig. Néhol ritkás erdőn kell 
átvágni, máskor egy szem - igaz, auto- 
mata - pisztolyunkkal kell levadászni a 
körülöttünk acsarkodó ellenfeleket; az 
utolsó rész pedig egy sokszáz méteres 
meredek lejtő, a végén egy ugyancsak 
MTESZ e [e [CON T A 


rádiótoronyból, Persze a dolgunk nem 
ilyen egyszerű, hisz a bázis tömve van 
katonákkal. Lehet persze gránáttal- 
gépágyúval bátran menni egyenesen 
is, de sokkal hangulatosabb, ha inkább 
a szupermodern fegyverünk oldalá- 
ról kihajtható szivdobogás-detektorra 
váltunk, és a szörnyű, alig pár méteres 
látótávolságot . engedő — hóviharban 
fsllervn VALE Ta e dot E KELET et] 
Fisherként, némított fegyverrel, fede- 
zéktől fedezékig sasszézva haladunk 
ELTEM (E erre EN ETO EL tosze E 
érzékelőjét idéző kütyü multiban is 
használható lesz-e? Robert szerint 
Aaa lete [le TSLLa LL Te [6 Laár ELO ÜVETT] 
megpróbálkozunk vele!") 


Huh, alig húsz percről, egyetlen külde- 
tésről van szó, de így is szinte beleszé- 
dül az ember a rengeteg eltérő játék- 
(ELLA La LETELT ate SZAT OL UNYETT TÓ 
lineáris rész, és van teljesen szabad, nyílt 
játéktér. Mászás, futás, osonás. Néha 
egyedül megyünk, máskor egy társunk- 
kal. Gyalog vagy géppel. Rejtőzve, 
vagy elkeseredett tűzharcban. Egyszer 
a Metal Gear Solid jut az eszünkbe, 
másszor a Crysis. Vagy akár az Army of 
Two, esetleg a Bond-filmek. És hogy mi 
a zseniális mindebben (merthogy eltérő 
dolgokat bárki egymás mellé tud pakol 
ni tonnaszámra)? Az, hogy mindezen 
folyamatos vibrálás, változás közben a 
Modern Warfare 2 végig eltéveszthetet- 
lenül Call of Duty tud maradni! 


Miközben mi töltjük az adatokat, addig 
GILL GAS rel JAV VASZ e eSZa ERAT ád 
megint csak rajtunk múlik, hogy miként 
LESTE ETTE (GT Lá ae Z-T e] 
szimpla harc mellett például odavág 
hatunk egy gránátot egy Mig alá, vagy 
[/oretre eat ALOL VT Latvala ESZSTE 
relt robbanószert. Lényeg a lényeg, a 
kapítányt kihúzzuk a slamasztikából, és 
jöhet a menekülés szakasza - az eredeti 
tervekben szereplő osonás helyett egy 
óriási, nyílt repülőtéren , száznyi ideges 
kazah terrorista gyűrűjében. Füstölő 
Migtől ládakupacig rohanunk, ultramo- 
[elSLA (ere STAT La LASal lelsz HTO VEL LÓ 
AK-ra váltjuk, eszeveszetten küzdünk, 
CERAYCT Et atete VILL ML eie 
végéig. Itt síncs nagy nyugtunk, hisz 
ellenfeleink már nem csak gyalogosan, 
de motorizáltan is ránk támadnak - lánc- 
talpas hósiklókkal. Soap a csákányaival 
a pilóta torkánál fogva szabadít fel egy 
ilyen gépet, mi egyszerűen lelővünk 
egy sofőrt, majd felpattanunk az apró 


A demópálya végén Robert lekapcsolja 
a hangfalakat, és prezentál egy másik 
havas pályát, egy olyat azonban, amely 
teljesen más stílusú. Nincs hóvihar, csak 
lassú havazás, a felkelő nap szépen 
bevilágítja az erdőt. Apró csapatunk 
feladata itt egy falu felszabadítása, és 
lesz részünk mesterlővészkedésben és 
igen durva szobáról-szobára zajló közel- 
harcban is. De alig tudunk figyelni, hisz 
Robert elkezd mesélni a játékról, Kiderül 
például, hogy az előző játék végén kícsi- 
nált Zakhaev helyét egy minden ideo 
lógia nélküli őrült gonosztevő, Makarov 


S ENAZÁNNA NAN KENABBNNBB MYENNENYENEBBNEK ET HLNNAS RAB ee tetel j 


COD VAGY NEM COD? 


Jelenleg a játék címe mindössze Modern Warfare 2 - de megjelenésig ez 
minden bizonnyal változni fog. Ahogy Robert elmondta, nincs semrni bajuk 
az egyébként általuk teremtett márkanévvi CSE la e evi ezdalá- tása ae] 
hogy ez a Modern Warfare folytatása, és semmilyen kapcsolatban sincs 
a World at War epizóddal (emlékezetes, hogy az Infinity Ward orbitálisan 
összebalhézott az azt készítő Treyarch gárdájával). Igaz, ezt tagadni nehéz 
lenne, hisz a főmenü szinte az utolsó pixelig megegyezik az első Modern 
Warfare menüjével; a picit másként festő katona mellett az egyetlen különb- 
ESCA a A Elge ÁleletJENRa SE AsÁa m - ez a MW1-ben hármas volt. 
így jelzi a cég, hogy lehet, hogy az Activision nyomé jar-idl eri) 
of Dutyt, de szerintünk ez a negyedik része e 
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felek; alz egyik) játékös karak- 
-tert a kép jobb felső széle 


láthatjátok! — 







MLLE LA (ELTETT SZULETES 
minden vágya a pusztítás és a káosz. 
Ellene fogunk küzdeni, a Taskforce 141 
nevű különleges osztag tagjaként. (Ezen 
osztag mintája a létező Taskforce 121 
volt, amely csapat például anno Szad- 
dam Husszeint is elfogta.) A szokványos 
Callof Duty-recept szerinttöbb karaktert 
is irányíthatunk a játék során, a két fő szál 
a volt Szovjetúnió kaotikusabb országai- 
[EA ELDA Te Teo án STAT 
Modern Warfare 2 hozza elődje ide-oda 
ET (eltel ee T eze ELT AN LE Vet La] 
[Eta e jelt a SzztS AKSZ á e 8 
LAT e EL ELSTOL LES 


AFGANISZTÁN 

Miközben Robert áttér a játék techni- 
kai újításaira, betölti a harmadik pályát 
is, Afganisztánt. Itt egy hatalmas kősi- 
vatag tárul elénk, amelyet addig kell 
kutatnunk, amíg rá nem bukkanunk egy 
EEEN HG Aelia NETETA SAE hál eol 
a napfelkeltében, a mélyben pedig egy 
hatalmas kékeszöld folyó zubog tova. Itt 
a szakadék szélébe vágott meredélye- 
ken kell leevickélni, aztán egy hatalmas, 
az Iron Man-film elejét idéző barlang- 












A lézercélzők-mulitiplayerben 
külön élményt jelentenek majd 
- bár osonnt lapulni tuti nern 
lehet majd velütkt 


[ee ESZT ele TSAK Lé 191 
jöhet az a földalatti bázis a folyó másik 
oldalán, ami tulajdonképpeni célunk. 






















Robert demózza a csak félig kész 
szintet - még ellenfelek sincsenek, 
Mint mondja, a legtöbb pálya jelen- 
leg ebben az állapotban van, azaz a 
geometria, a pályaterv kész, a speciális 
effektek (mint a tűző nap, a hóvihar és 
ehhez hasonlók) a helyükön vannak, 
és most a benépesítéssel, scripteléssel 
vannak elfoglalva. Megtudjuk, hogy 
az új játékmotor legfőbb újítása, hogy 
mindent a lemezről, menet közben 
tölt be, így sokkal nagyobb pályákat 
LEjelta LAGE Gee GENT ETe et 
letesebben vannak berendezve, mint 
az első Modern Warfare-ben (vagy az 
ugyanazt az engine-t alkalmazó World 
Cid 1ter:1a) 























Szintén kiemelendő, hogy konzolon 
ezúttal mindenütt és abszolút folya- 
matosan - egy sokkal dinamikusabb 






tudják a 60 képkocka/másodperces 
képfrissítést. Mint Robert elmondta, 


Mt d 








PC-n természetesen ilyet nem tudnak 
garantálni, de a gépigény nem növek- 
szik radikálisan a két évvel ezelőttihez 
képest. Ezt követően kicsit elmegyünk 
technikai irányba, megtudjuk, hogy 
a legújabb csodaeffekt neve detail- 
mapping, amellyel a karaktereket és a 
fegyvereket sikerült minden eddiginél 
részletesebben megalkotni. És ez nem 
csak kamu, hisz ugyan a régi fegyve- 
[ST [odaat EZ-E VESE CEL AYAT Tsi 
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ZSZ EE de ACEL E /ToN 
jobb markolat, támaszték, gránátvető 
lee LG LE ESZ aelale eat 


A karakterek is hasonlóképpen válto- 
zatosak; noha nem olyan lehengerlően 
realisztikusak, mint mondjuk a Crysis 
vagy a Killzone 2 figurái, de mindegyik 
másként néz ki. Ennek egy napszem- 
üveg lóg a sisakjáról, annak különleges 
öve van, és gázmaszkból is láttunk vagy 


A végtelen számban újratermelődő ellenfelek hiánya remek 





újítás", már nagyon rég szerettük volna ezt nélkülözni! 


ordító a különbség a régi és az új AK-, 
vagy MP5- vagy P90-modellek között. 
Ráadásul az extra kütyük működé- 
sén is fejlesztettek, a holografikus 
ACOG lézertávcső például már telje- 
sen valósághűen működik, azaz csak 
bezoomoláskor látszik a célzófény; 
ráadásul a megfelelő fényben a 
hanyag kezelés miatti zsíros ujjlenyo- 
matok is látszanak... Mindenképpen 
jó húzás, hogy ezúttal ellenfeleink is 
erősítik fegyvereiket, így aztán amikor 
felveszünk egy fegyvert, azon ugyan- 




















háromfélét. Ennek persze úgy alapból 
nem sok értelme van (az mondjuk szép, 
hogy nem százasikreket fogunk lőni), 
de gyakorlatilag biztos, hogy ez majd 
Me Ldc relate td ot LYA CTA ete (REC 
egyedi figuránk lehet! Ezt persze Robert 
nem erősítette meg, csak egy hatalmas 
vigyorral mondta, hogy ,majd meglát- 
juk". Érdekes egyébként, hogy egy csak 
a  karaktermodellek megfigyelésére 
szolgáló pályán látunk egy búvárt is 
szigonypuskával. Nyilván nem árulta 
el Robert, hogy lesz-e vízalatti, vagy 
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modern warfare 2 


legalábbis részben vízalatti küldetés, de 
ezek után ez azért eléggé adja magát 
(már csak azért is, mert a kedvcsináló 
videóban mintha egy tengeralattjáró 
is feltűnne, ..). Arra viszont nem igazán 
látunk magyarázatot, hogy az egyik 
pálya neve miért volt International 
Space Station, azaz Nemzetközi Űrál- 
lomás - majdnem biztosak vagyunk 
benne, hogy ott nem jó ómen lövöl- 
dözni. Az első helyszínen bemutatott 
[Auto ta ásd u eat tsai EL ogtiuleő 
vet egyelőre nem láttunk, de Robert kis 
mosolyaiból, sokatmondó hallgatásai- 
ból arra következtetünk, hogy minden 
eddiginél többet töltünk majd kormány 
mögött - no Halóba azért nem megy át 
a dolog, de mi három-négy, természete- 
sen teljesen eltérő járműves szakaszra 
CLdezti te eeB 











GOGYAJATY 

Robert végez az afgán pályával, a fegy- 
MEG e ee állata 
tatótermével, és jöhet egy pillantás a 
dél-amerikai helyszínre. Mégpedig Rio 
de Janeiro az, ott is a szörnyű nyomor- 
negyed, a Favella, A küldetés nyugisan 
indul: kocsinkkal követünk két beépült 
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Vega agyonlőtte Marvint, az autó pedig 
elszabadulva vágódik egy furgonba. 
hegeli itel [e e ETET ÉSAT CIA 
a fegyverkereskedő, akit érdemes lábon 
löni, hisz információra van szükségünk, 
nem pedig trófeára (érdekes viszont, 
hogy egy véletlenül kivégzett civil nem 
jelenti a pálya végét), 


Multiplayer tekintetében több a kérdés, mint a válasz, de egy 











dolog teljesen biztos - fantasztikus lesz, mint minden CoD-ban! 


ügynököt, akik megpróbálnak üzletelni 
egy ismert fegyverkereskedővel - tőle 
származott ugyanis néhány különleges 
lőszer a Közel-Keleten, amit az előző 
pályán találtunk. Az álca azonban nem 
jön be, a fickó nem csak az ügynökök: 
kel végez, de a sofőrünket is arconlövi 
- az üveg berobban, a kocsit legalább 
annyi vér lepi be, mint mikor Vincent 
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Amint ez megvan, jöhet az általunk 
látott két órás bemutató legvadabb, 
adrenalinnal — legátitatottabb része; 
amint felküzdjük magunkat a nyomor- 
negyed tetejére. Jobbra a csodálatos 
LELEETT EN PL GENE LE EB ZT OV] 
bor, előttünk pedig egy labírintusszerű, 
lepusztult városnegyed, teli bandata- 
gokkal és egyéb agresszív elemekkel. 


7 GULAG SHOWERS - AZ ELSŐKÉNT BEMUTATOTT SPECIÁLIS KOOPERATÍV PÁLYA CSAK HÁROM TEREMBŐL ÁLLT 





















A HÓVIHAR TELJESEN MÁS JÁTÉKÉLMÉNYT KÍNÁL, MINT BÁRMELYIK EDDIGI COD 


És itt tűnik fel először, hogy a régi Call of 
Duty-átoknak vége - nincsenek többé 
folyamatosan özönlő ellenfelek, nincs 
többé scripteket mágikusan beindító 
[elete te tatát olte LV dttete jelet ste 
dinamikus mesterséges intelligencia 
vezérli, ami ugyan a Turing-teszten fél 
pillanat alatt megbukna, de egy akció- 
játékban pazar munkát végez. Ellenfe- 
ea teti Lee ale ateg yaezánt ető 
és mivel nincs folyamatos utánpótlá- 
suk (néha majdnem mindegy, annyian 
vannak - de ekkor is elfogynak!) kicsit 
jobban védik magukat. Robert nem 
küzdi végig a pályát, hisz az elég soká- 
ig eltartana, de azt elmeséli, hogy a 
következő küldetés egy eszelős hajsza a 
hegynek le (a hegy másik oldalán, tehát 
nem spóroltak a munkával), ami elmon- 
dása szerint még vadabb, még pergő- 
sebb élmény. Sajnos több helyszínt nem 
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TWITTERK AMPÁNY 


Februárban indult a lehetőség (twitter.infinityward.com), hogy egyetlen 
kívánsát elmondhattál a MW2-vel kapcsolatban. A sztorimóddal kapcso- 
latban a legtöbb kérés a havas pályákra, egy kooperatív lehetőségre és 
statisztikák vezetésére vonatkozott, de ezeken felül Robert megemlített 
még párat az érdekesek közül (azt nem kommentálta, hogy a megjegyzé- 
sek közel 1090-a a Treyarch-ot szidta). Voltak, akik Godzillát követelték 
főellenségnek, mások japán vagy éppen kenyai helyszínt akartak, egy igen 
specifikus kérés pedig arra vonatkozott, hogy ha lehet, Belgium egy város- 
ára dobjanak le egy atombombát. Sokan kértek több vért és csonkolást, 
valamint egy női karaktert, és meglepően nagy tömeg akarja a World at War 
zombimódját itt is viszontlátni. Ami pedig a multit illeti, az alakítható karak- 
terek tűntek fel legtöbbször - és mit tesz isten, ezt tudja a játék... 


49-49 sé00 


mutatott meg Robert, de a küldetésvá- 
lasztóban azért láttunk egyet s mást. Az 
űrállomásról már megemlékeztünk, de 
a címek alapján fogunk még küzdeni 
olajfúró-tornyon, egy brazil nagybiírto- 
kon és egy kastélyban is - a Roadkill cím 
pedig számunkra egy tankos küldetést 
KELEK OTA EL LETETT JAA CE 
fehér, égből lövöldözés is lesz! 


[At t 

Már így is sokat láttunk, de Robert 
beígérte az extra játékmód bemuta- 
tását - mint ahogy én is a cikk elején. 


—- 


Azegyetlen Spec Ops pálya, amitbemu- 
tattak, a Gulag Showers névre hallgat 
- és nomen est omen, egy lepusztult 
munkatábor még lepusztultabb fürdő- 
terméről van szó. A pálya robbantással 
kezdődik (a robbanás pár pillanatra időt 
is lassít), majd mindössze három apró 
termet kapunk. Először csak néhány 
gyatra gyalogos támad, a második 
teremben már az erkélyen is vannak, 
ezt követően pedig golyóálló pajzsos 
[LA eln EE LG KELT et A Ea EZAS ést 
sen ezt is használhatjuk, és a Rainbow 
Six-sorozattól eltérően itt nem csak 
pisztolyt foghatunk mellé). Alig pár 
perc, de végig eszelős küzdelem - már 
előre látjuk, hogy ezzel a játékmóddal 
hosszú-hosszú órákat fogunk eltölteni. 


Ez persze az egész Modern Warfare 2-re 
igaz. Bennünk is sok kérdés kavargott a 
bemutató előtt - hosszasan beszéltünk 
róla (ironikus vagy sem, online Modern 
Warfare-csaták közben), hogy vajon mi 


Novemberre várható a megjelenés, és már most biztos, hogy 





utána folyamatosan jönnek az új multi és Spec Ops pályák 


Úgyhogy következzen a Spec Ops-mód, 
egy különlegesség két játékos számára. 
Ezek kisebb-nagyobb különálló külde- 
téseket jelentenek, melyeket vállvetve 
küzdhetünk le. Vannak köztük egyes 
csaták, melyeket a sztorimódból emel- 
nek ki, de lesznek teljesen különállóak 
is. Mint Robert elmondta, még nem 
tudják, hogy mennyi hangsúlyt fektes- 
KATE ETA AZA e ELEG E CE Kelő 
sok reakciójától függ. Mi nem vagyunk 
ilyen bizonytalanok: a legvadabb akció- 
jelenetek, két játékos számára, toplis- 
tákkal kiegészítve? Tuti siker. . . 


A JÉGFALON VALÓ KAPASZKODÁS TÉRISZONYT VÁLTHAT KI! 


spent 


PeAGG NA éa a 


ta 


újat tudnak hozni a sorozatba, Nem jutot- 
LT rolla late rates sál e te e 
deztem, vajon mi vholtarajongók legtöbb- 
ször kérelmezett vágya a Twitteren zajlott 
[ADe HETE Jele till B 
Nevetve mesélte, hogy az egyjátékos- 
módot tekintve a több százezer (!) beér- 
kezett kívánság közül a legtöbben havas 
pályát, kooperatív lehetőséget és statisz- 
tikák vezetését kívánták. Egyfelől csupa 
olyan dolog, amit ők is terveztek (igen, 
[let TSErá delay tele et TETTEL KÉzző 
tikát számol majda játék!), másrészt ebből 
is látszik, hogy egyszerűen túl jó játékot 
alkottak az első résszel - tulajdonképpen 
[ee e tos ea tea te rege áteeyás els 
olyan forradalmi, vagy legalább tényleg 
szembetűnő, esetleg csak hangzatos 
változtatás, ami egyértelműen jobbirány- 
ba terelte volna a Call of Dutyt. 


Nincsenek tehát ízekre lőhető testek, 
időlassítás, téglánkéntszétlőhető házak, 
teljes  kooperatív-mód, fedezékharc, 
különleges képességek - mindössze 
a még tovább fejlesztett Call of Duty- 
játékmenet a történelem talán legiz- 
galmasabb, legváltozatosabb pályáin. 
ue a elere eszel a] 
korl Era aan á eat tel 
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HERO METALLICA 68 INFAMOUS 88 MEN OF WAR 74 PINBALL DELUXE 97 SECRET 
FILES 2: PURITAS CORDIS 96 SHERLOCK HOLMES 97 STAR TREK (MOBIL) 94 SUPER 
ROBOT TAISEN 97 TENCHU: SHADOW ASSASSINS 76 TERMINATOR SALVATION 
(MOBIL) 94 THE DARK SPIRE 96 THE GUILD 97 VELVET ASSASSIN 86 VIRTUA 


3 5 TENNIS 92. VIRTUA TENNIS (WII) 93. WANTED: WEAPON OF FATE 78 WATCHMEN 
amikben megbízhatsz (MOBIL) 94 X-MEN ORIGINS: WOLVERINE 64 X-MEN ORIGINS: WOLVERINE (MOBIL) 94 
X-MEN ORIGINS: WOLVERINE (DS) 96 


A HÓNAP 
VAgy ak 


INFAMOUS 





info 
ÉRTÉKELŐNK MAGYARÁZATA 


10 Nemcsakastílus, de az utóbbi öt 
év egyik legjobbja is. Legenda lesz. 


9 Azadott kategória egyik ásza, mely 
bőven megéri a gyűjtői verziót is. 

8 Remekjáték, mely legalább egy vé- 
gigjátszást mindenképpen megér. 


"7 Legfeljebb egy-két vonásában 
emelkedik ki a szürke tömegből. 





GRATH SZATI WILSON 

Utazó ügynökünk Fia született, Teljesen elkapta 6 Vagy bugos, vagy randa, vagy unal- 
megfenyegette a beleőrült a Galó-ba, a vadnyugat-láz; mas; valami nagy gáz van vele. 
Modern Warfare 2 mi kell még ölni tudna egy 

alkotóit - ne meré- a boldogsághoz, játszható Red Dead 5 Kilehet próbálni, de hát annyi 
szeljenek járművet kérem szépen? Redemptionért. Nagy sokkal jobb játék van... 

tenni a multiplayerbe, Talán egy Travian- mázlinkra Magyaror- 

különben baj lesz! dt sikertörténet. szágon nincs ilyen. 4 Néhány óra eltöltésére alkalmas, 


bár másnap már nem emlékszel rá. 







k ? SASA TYLER GREG5 3 Haajátékstílus legnagyobb rajon- 
a . A Riddick helyenként A retrócsászár a múlt- Mindent az achieve- gója vagy, ezt akkor is kihagyhatod. 
) túl szemét, a Velvet "a ban érezheti magát - rá mentekért: másod- 

2 Assassin túl gagyi, a a . osztottuk ki a mobilos szorra is végigjátszotta 2 Haszakítás után depressziósan kí- 
Wolverine túl egysze- dr játékok tesztelésének a Wantedet, csak a nozni akarod magad, ez pont jó lesz. 
rű- Sasánakebbena 57) B nemes feladatát. bűvös pukkanó hang 
hónapban semminem ss 7/ Hi ) Éljenek a SNES-szintű és az újabb és újabb 1 Hát, végülis elindul, szóval techni- 
volt elég jó. / VI programok! pontocskák miatt! 





kailag játéknak lehet nevezni. 
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x-men origins: wolverine 






A mindenkiáltal megvetett és (rre Tezz ás 
KC LTE tot Al K E ale LE rdoA 

és kellőképpen megkapó a képregények 
világában, így nemis csoda, ha a nem kimon- 
dottan gyerekeknek szánt hősök rendre 
LELTE LELETET EL KELLER LaTó 
mondjuk a Bryan Singer kezdte mozis trilógi- 
ában, vagy éppen avideojátékok tengeré- 
ben. Közkedveltségüket mi sem bizonyítja 
jobban, mint az, hogy a Marvel immáron 
nem csak a teljes csapatot állítja csatasorba 
az illatozó dollármilliók érdekében, de egy 
különálló, egy-egy főbb szereplőt bemutató 
ERT SzE e late ae elotgtetata E] [d 
lát, legalábbis a nemrég mozikba került 
MLeNTALaEK Tel Erelatsz tot szo (ÜLI Elle e 
jait még biztosan megkapjuk. Jómagam a 
filmet még nem láttam, ám a fórumokon 
olvasgatva kapott éppen annyi hideget, 


pc ps3 x360 


og 


kiadó activision 
MSZT VAL] 

platform pc, ps3, x360 
megjelenés máj. 01, 
multiplayer nincs 


mint meleget (sőt), és úgy tűnt, hogy a 
legnagyobb probléma az volt, hogy a mozi 
erősen az átlag flmnézők kedvére akart 
tenni, ezzel cserbenhagyva a rajongókat, 
akik közel sem voltak olyan elégedettek 
a mozgókép nyújtotta élménnyel, mint 
Grolat dada ad rzotteii 

Logan bácsi élettörténetét, pályafu- 
tását. De mindegy is, elvégre nem a 
EKE AL aztan Le 
alapján készített játék, az előbbi 

pár sor papírra vetését pedig csak 
eeLddza ia etette stás 
általánosságban nem ad túl sok 

okot a bizakodásra egy populáris 
[aozat:eEjet ci Et EA s(gotekolő 

világába - elégszer nyúltunk már 

LG AN Era ot e lalatorzí atot ászt 
örökre megjegyezzük. 


A szuperhősök a fénykorukat élik, Rozsomák (úgyis, mint Farkas) pedig 
La EST STT ÁTSL SETS el elete let ENE sale TÁ telgsz eSA Sz ea S ÁSSTS 


VVUJLV 


EM LE 






























elbánni; nem, hajigálni kell őket 


Minden Afrikában kezdődik, ahol Rozsomák 
a film fő vonalához alkalmazkodva hadba 
száll valakivel, illetve felbukkan kardfogú 
testvére is, akinek amúgy Liev Schreiber 
bújt a bőrébe, de olyan jól, hogy ha nem 
ismertem volna a szereposztást, akkor is 
száz százalékos biztonsággal mondtam 
volna meg, ki adta az arcát a karakternek 
(ezzel szemben Wolverine/Hugh Jackman 
esetében nem lennék olyan biztos a 
dolgomban). Visszatérve, egy MDK-s 
kezdést követően (zuhanunk a levegőben, 
miközben rakéták szállnak körülöttünk) 
valami őserdőben térünk magunkhoz, 
ahol a gyorstalpaló tréninget (lezúzunk pár 
helyi bozótvágós ürgét) követően ugyan van 
némi időnk, hogy a sziklafalról megcsodáljuk 
a faunát, és ezzel együtt megállapítsuk azt 
is, hogy a program meglehetősen szép, bár 
nem eget rengetően szemkápráztató. Ezután 
jön az ismerkedés az újdonságokkal, Logan 
ugyanis meglepő mozdulatokat produkál, 


§ ? 3 SZ] 


A látszat ellenére a pajzsos ellenfelekkel nem így a legcélszerűbb 







Az már nem megy 
újdonságszámba, 
ha valaki fejeket 
vág le, meg felsőtesteket tép ki tőből (az meg 
olyan mindegy, hogy kardot, vagy karmokat 
használ a cél érdekében), de az még igen, ha 
főhősünk mindenféle karóba és kiálló rúdba 
hajítja, döfi áldozatait, messziről veti magát a 
kiszemeltekre, hogy utána tépje, szúrja őket, 
vagy megfordítva a szereposztást ő kerüljön 
lándzsavégre; de úgy, hogy ezt követően 
őrült gombnyomkodásunknak hála szépen 
lehúzza magát az adott fegyverről. 


Bezony, Rozsomákunk tökösebb és sebez- 
hetetlenebb, mint a terminátor, ezzel együtt 
pedig legalább annyira látványos is, hiszen 
sebei nem gyógyulnak be rögtön, regene- 
rálódása közben ingame láthatjuk a profin 
kidolgozott sebeket és lyukakat a testén, 
néha, nagy sérülések esetén még a bordái 

is kivillannak, mielőtt regenerálódik rá a hús 
és a bőr (és meglepő módon a ruha is). 


Ke 































Ha már látványosság: el nem tudtam 
eros ETANOL LATSZAT 
hogyan lesz megoldva az a rengeteg 
kombináció és különleges mozgás, ami ott 
került bemutatásra, ám sajnos ezúttal is 
kicsit átverés szaga van a dolognak, hiszen 
az egyik oldalon ugyan ott van a jól kifor- 
rott kombó-rendszer, ami már önmagában 
is olykor csodákra képes, de sajnos nem 
CASE éa etre eztán 
tudunk helikopterekre pattanni, és azokon 
a karmunkat használva végigkapasz- 
kodni, illetve a zuhanó függőhídról sem 
vagyunk képesek átpattani egy zuhanó 
katonára, hogy arról egy másik levegőben 
lévő delikvensre cuppanjunk - ezek mind 
interaktívnak álcázott videók. De a csalódás 
ígyis baráti, hiszen a helikopteren akciózás 
a függőhidas részhez hasonlatosan a játék- 
menetbe plántált átvezető videó ugyan, 

a szöcske ablakát mégis mi verhetjük be, 
hogy onnan jól kirángassuk a pilótát. 


Csúnya szavakat alkalmaztam, de ezúttal 
mindez megfelelően fedi a valóságot, hiszen 
miközben túljutunk Afrika dzsungelein és 
hegyein, és megbirkózunk a tűzpapokkal, 
meg a föld-elementállal, hogy utána a 

jellel ekaneSET Te jer a deto S rez A att ai e 
teste felett, majd egy kísérleti laboratórium- 
ban bandukoljunk, vagy éppen a hófödte 
vidéken fagyjunk csonttá - hovatarto- 
zásunktól függetlenül jól érezzük majd 
magunkat. Casual játékosként kapkodjuk 

a fejünket, és úgy gondoljuk, hogy mindez 
isteni csoda, amely kezes bárányként simul 
a kezünkbe, hardcore-ként pedig tisztában 
leszünk azzal, hogy a program háromnegyede 
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Dan ac 


(EA DTAÉT TA 
X360-as példányt a 
játékból. A kérdés: 
LT LETT ÉS 
VIA TALALTA 


A válaszokat a 


VP A 


x-men origins: wolverine Ő pc ps3 x360 


szokásos címre 


kérjük (Logan tárgy- 
DLA LESSEE [e] 


bezárólag! 


(5) 


ETALLJA 











össze van lopkodva, ráadásul úgy, hogy 

Ide vlee ÁE da ZA NT ÉSE 
véletlenül se találjuk egyedinek az össz- 
képet, ám ez az innen-onnan merítkező 
hibrid mégis olyan ízlésesen és élvezhetően 
kerül tálalásra, hogy nem lehet rá igazán 
haragudni. 


LANE LELT AGSZ ÁHT TOY AL E TotT a 
játszódó küldetés a Tomb Raider, és az 
Uncharted keveréke (leginkább) - szob- 


rok, dzsungel, miegymás -, csak talán talajt és köveket dobál, mi meg egyetlen nem lehet haragudni a filmes változathoz 
kevésbé nívós (ám semmiképpen nem gyenge pontjaként ugrálunk a hátára, hasonlóan populáris programra sem, pedig 
csúnya) kivitelben, a játékmenet pedig hogy sikerüljön teljesen feldühíteni az annak vannak bőven hibái is. 

olyannyira közhely, hogy címeket nem is állatot. Motorcsónakázás és lövöldözés, 

akarok sorolni... megyünk és kaszabo- ajtók nyitogatása, tárgyak megszerzése 

lunk, aztán jön egy tűzember, aki lassított és kommandósok mészárlása a laborban, Kezdjük ott, hogy a játék 720p-n pörög, 
felvételen vágódik be mellénk a földbe, robotgyárban és végül egy építés alatt ami se több, se kevesebb a minimum 

hogy utána megragadjuk, és belehajítsuk levő irdatlan épületben. De mindez mégis elvártnál... persze ez nem a legfontosabb 
valami hegyesbe, ezután pedig kitör a annyira dögösen, hogy azt nem lehet leírni, tényező, így könnyű szemet hunyni felette, 


földből a nagy gólem, amely rengeti a 






LELT EN 







KLELEi 





; isabb programot lel £ 
he ; azt meg kell tapasztalni. Nem tanuljuk ahogy a mindenféle multiplayer hiányán 
a kombinációkat és mozgásokat, is. (Nem mondom, a Wolverine nem azzal a 
hanem egyszerűen belekerülnek az fajta játékmenettel rendelkezik, amelyhez 
ujjainkba és a vérünkbe, észrevét- mindenképpen szükségeltetik a többes 
lenül és eröltetettségtől mentesen móka, de abban a világban, amelyben 
Me ezác ie e ku EL A CLA e az online játék kezdi helyettesíteni a 
avagy az interaktív mesélővé - vető- sztorimódot - persze nem véletlenül, 
dünk, és ölünk, majd lekapunk egy fejet, elvégre az ember-ember elleni küzdelem 
átszúrunk egy sisakot, karmainkkal pótolhatatlan -, mindez egyre ritkább lesz.) 
irányítjuk vissza a rakétát Azonban a pályák száma már kiábrándítóbb 
MET az azt kilövő katonára. (helyszínből nincs sok, még ha a missziók 
d Ezt hívjuk úgy, hogy jól el is húzódnak), és ezzel együtt a válto- 
élvezetes játékme- zatosság is - a Wolverine sok szempontból 
ő £ net, és ez az, ami a tipikus, bugyuta bunyós játékokra hajaz, 
24 miatt egyáltalán de ahogy már többször említettem, a 






játékmenete ettől a halmaztól is megmenti, 
Kardosok és bozótvágósok, lándzsások, 
lőfegyveresek, különleges képességűek 

- nagyjából ennyi a variációk száma, csak 
különféle ruhákban és alakokban. Nem sok, 
ahogy a megoldandó feladatok sem okoz- 
nak komoly kihívást. Minimális tapasztalat 
kell hozzá, hogy rájöjjünk, a távoli ajtót 
nyitó panelben heverő henger a továbbju- 
táshoz szükséges ajtó paneljébe illesztendő 
(hopp, egy Dead Space), a levegőben 
mozgatható páncélt meg csak arrébb kell 
húzni ahhoz, hogy védettséget élvezzünk 
az automata gépágyúktól (főleg, mert az 
állati ösztönünket bekapcsolva minden 
használható dolog zölden izzik). Nulla IO, 
rengeteg élvezet. 


Ami jobban zavart, az az időnkénti belassu- 
lás mindkét konzolon (2009-ben, a jelenlegi 
generáción úgy, hogy hatan se vagyunk a 
képernyőn?), illetve a bugok, amik remélhe- 
tőleg orvosolva lesznek (igaz, bolti példány 
ML KELYA ETET SAV EL EKET ee 
nak a földön, egyszer-kétszer pedig sikerült 
úgy megkavarnom a programot egy-egy 
ide-oda vetődéssel, hogy pár pillanatig a 
semmiben repkedtem, mielőtt visszatértem 
volna valamelyik célpontként alkalmazott 
katona mellkasára. . . hiába no, bonyolult 
számítások szükségesek ahhoz, hogy egy 
fél méterre álló alakra ráugorjak, majd 


MELLETT él 
benajáték valami 
hihetetlenül véres 


. Adöglöttlóba 
(katonába) való 
belerúgás tipikus 
esete. Ejnye, Logan! 





pc ps3 x360 





miután végeztem vele, átpattanjak egy 
másik zsoldosra, aki mondjuk oldalt áll. 


A Wolverine jó. Nem kicsit, nagyon. Az 
átvezetők nagyon szépek, a grafika pedig 
alapvetően nem álleejtős, de megfele- 
lően kidolgozott ahhoz, hogy egy rossz 
szavunk ne legyen - az esős, éjszakai bárnál 
kifejezetten elcsodálkoztam szépségén 

(és a dögös-bögyös, jobblétre szende- 

rülő barátosné ebben nemis játszott 
fontos szerepet, pedig ő is megér egy 
misét). Hősünk karaktere szintén formás, 
amelyen tényleg meglátszódik minden 
sebzés, ráadásul a Jackman formálta pasi 

a girlgamerek nagy favoritjává is válhat, 
elvégre izmos felsőtestén csillog a víz, meg 
a napfény (meg az izzadtság és a vér... 


x-men origins: wolverine 


kh 


milyen romantikus), ruhát pedig éppen 
olyan nehezen talál magára, mint éjszaka 

a Hustler TV lánykái, de akkor is max egy 
trikót kap fel - no, hölgyeim, azért annyira 
ne örüljetek, nadrág van rajta, Amúgy a 
hangját a játékban is Jackman adta, ahogy a 
többi főbb szereplőt is a filmesek szinkro- 
nizálták, így aztán a hangokra nem lehet 
panasz, ahogyan a megjelenítésre sem. A 
játékhossz nem a legjobb, de egy darabig 
CAVE E ta ota telel eel nk vetelte TELS 
szás a megnyerhető bónuszoknak - dögcé- 
dulák, klasszikus Rozsomák-kosztümök, 
trófeák/achievementek -köszönhetően), a 
hangulat viszont nagyon is odaüt, elvégre 
ritkán van lehetőségünk Wolverine bőrébe 
bújva ilyen könnyedén és látványosan 
ZA TTKEKSÍeiete 


Mindent összevetve tehát a Wolverine (PC, 
PS3-on és X360-on; a PS2-es és Wii-s verziók 
csak 16-os besorolást kaptak, így közel 
pisla KSta ANAL ASA ELST 9LET el atetátaatete[eE 
petésnek bizonyult, bár a Raventől elvár 
némi minőséget az ember. Egy szó mint 
száz, a Wolverine nem esett abba a hibába 
(vagy legalábbis nem esett bele nyakig, 
max térdig-derékig), amelybe a legtöbb 
filmadaptáció zuhan egy hatalmas fejest, 
így egy korrekt, abszolút élvezetes anyag 
született a mozi kapcsán, amit nem csak az 
elvakult fanatikusoknak lehet ajánlani, de a 
jó és hangulatos akciójátékok kedvelőinek 
is. Kellően véres mészárszék, dinamikus 
harcok, könnyed, nem túlbonyolított, ám 
látványos rendszer. Mi kell ennél több? Ha 
minden feldolgozás hasonlóan teljesítene, 
máris kevésbé lennénk szkeptikusok, szóval 
[erJTSA a elüt E Ketto e LALI ZS TELL 
lesztők (a Terminator amúgy hasonlóan 
bizakodásra ad okot, és akkor már isteni 
csodatételről beszélhetnénk, amennyiben 
egy évben két jó minőségű filmes játék 
látna napvilágot)! 


720p, dd 5.1 
4.53 


grafika 
játszhatóság 
szavatosság 


Zzene/hang 


A Wolverine az utóbbi évek egyik legjobb 
feldolgozása lett, köszönhetően az élvezetes 
játékmenetnek, és a felhasználóbarát kezelésnek, 
és a negatívumok sem veszik el a kedvünket 


a véres-beles akciózástól 
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guitar hero: metallica 


ps2 ps3 x360 wii 


Wetallicak 


Ó Tovább robog előre a Guitar Hero-széria: a ritmusjátékok királya ezúttal a thrash 
metál legismertebb képviselőjének pályáját követi tovább, teljes létszámú bandák és akár két 
dobpedál támogatásával! 






csolható Metallifact 
opció remek ötlet, 
reméljük feltűnik 





negyvenkilenc dalából csak 28 származik 
a bandától, 21 másikat olyan általuk kivá- 
lasztott zenekarok követték el, akik vagy 

ihletet adtak, vagy egyszerűen csak sokat 





I majd a későbbiek- 
benis- mi akára 
letölthető daloknál 
is örülnénk neki! 


pörgött a lemezük a lejátszóban a turnék 
alatt. A körítés ehhez igazodik, nagyszabá- 
sú, a tényekhez hű biográfia helyett a GH: 


"No Leaf Clover! was released A 
"a single in 1999 with the ISM! 
, versions of !One! and "Enter 
Sandman! as b-sides. 










LA1kd 








kiadó activision 
fejlesztő neversoft 
platform ps2, ps3, 
x360, wii 


megjelenés máj. 29. 


multiplayer 2-4 





özel kétmilliárd dollárnyi bevétel 

után a kérdés többé már nem volt 
kérdés - a Guitar Hero-sorozat és vele 
együtt a ritmusjátékok piaca elhagyta a 
rugdalózót, felnőtt, elkezdett érdeklődni a 
szaporodás iránt, befejezte a pettingelést 
és áttért a masszív utódgyártásra. A 
zsáner evolúciójának talán csúcspontja 
a gitározást ütemszerű gombnyomko- 
dásra cserélő, majd ezt plasztikformába 
álmodó Guitar Hero megszületése, majd 
az eredeti gárda távozása után az élményt 
egy komplett bandára kibővítő elke- 
rülhetetlen lépés - a kötelező fejlődés. 
A fejlődés, amely új irányt talán még 
jó darabig nem vesz, hiszen a modern 
rockzenét sakkban tartó gitár-dob-vokál 
trión túl álmodni csak nagyon haszonta- 
lan és nagyon drága kiegészítőkkel lehet, 
amik a játékmenetet nem, maximum az 
élményt és a kockulni vágyók lelkesedését 
növelik. A megoldás? Új stílusok keresése 
vagy bandaspecifikus epizódok készítése. 
Esetleg a kettő együttes művelése, a nyár 
magasságában debütáló DJ Hero mellett 
az Activision fejcsóválás nélkül kötelezi el 
magát az évenkénti sokepizódos felhoza- 
tal mellett, az Aerosmith után most egy 
jóval nagyobb kaliberű fegyverhez nyúlva. 
Bemutatkoznak a thrash metál urai. 


A Guitar Hero: Metallica alapját a számozást 
elhagyó, az egész estés epizódokat tekintve 
mégis a negyediknek számító World Tour 
adja - vagyis a lagymatag Aerosmith utáni 
első nagyszabású, egy adott bandának 
dedikált résszel ellentétben a Metallica 
teljes körű élményt kínál, nem tokkal-vo- 
nóval, hanem dobbal és vokállal, A feladat 
adott: huszonsok éve aktív és még mindig 
rettenetesen népszerű zenekar karrierjét 
átültetni úgy, hogy az ne csak interaktív és 
élvezetes legyen, de kellőképpen változatos 
is a rajongótáboron túli közönség számára 
is. A megoldás érdekes, a GH: Metallica 


Metallica köztes utat választ: igaz, hogy a 
banda a saját számait maga adja elő, de 

a hetykén kezelt történet szerint te feltö- 
rekvő rocker vagy, aki egy pezsgő tallica 
koncert után saját bandát alapítottál és így 
járod az országot. De csak elvileg, a GHM 
valahogy menet közben elfelejti a dolgot 
és tulajdonképpen teljesen randomváltja 
le a tagokat, teljesen értelmetlenné téve a 
kerettörténetet. 


Amire lényegében eddig sem volt szükség 
és ezek után sem lesz, hiszen a főszerep- 
ben Hammett, Ulrich, Hetfield és Trujillo 
áll, na meg persze a Metallica két évti- 
zedes diszkográfiája. Az epizód nagyon 
bátran szemezget a karrierből, bedobva 

a nyolcvanas évek thrash darabjait (Fight 
Fire With Fire, AII Nightmare Long, áttérve 








a kilencvenes évekre is (Master of Puppets, 
No Leaf Clover), felhígítva az egészet a totá- 
lisan alap dalokkal (Nothing Else Matters, 
Unforgiven, One) és... és tulajdonképpen 
részükről ennyi, az erőteljes bakiként 
elkönyvelt St. Anger gyakorlatilag távol 
marad a válogatástól, a legutóbbi Death 
Magnetic pedig csak fizetős DLC-ként 
növelheti a kínálatot. Ami üzleti szempont- 
ból előnyös, játékélmény szempontjából 
viszontkicsit pofátlan. Kárpótlás? Judas 
Priest, Slayer, Xueen, Bob Seger, System of 
a Down és Foo Fighters himnuszok, sajátsá- 
gos tálalásban. A GH: Metallica lényegében 
megszegi az eddigi GH-k szabályrend- 
szerét, vagyis nem követeli meg adott 
mennyiségű dal teljesítését minden egyes 
helyszínen a továbbjutás érdekében. A rész 
ehelyett a jó teljesítménnyel kiérdemelt 
csillagok mentén gondolkozik, a maximáli- 
san elérhető kétszázakármennyi folyamatos 
megkaparintásával dobva be az újabb és 
újabb helyszíneket és az egész setlistet, a 
végigjátszást" mint olyat már jóval a féltáv 
előtt bedobva a képbe. 


miatt még úgy is mozognak. És nem csak 
ők, hanem mindenki, a GH-széria zsákut- 
cába futó design-irányvonala lassan, de 
biztosan elmozdul a mocskosul gusztus- 
talan, amorf karakterektől az életszerű 
emberekig, ahogy maguk a helyszínek és a 
fényviszonyokis, rátalálva a grafikus szűrők 
csodálatos világára. A GH: Metallica ráadá- 
sul bónusz tartalmat is nyújt a dalokon felül, 


Garage Inc. 


Látszik, hogy a 
fejlesztők ezúttal 

a. tényleg rajongók 
voltak, és azenekar 
is komolyabban 
vette a dolgot, mint 
anno az Aerosmith. 
Erről nem csak a 
zenekarral kizárólag 


A továbbjutás márpedig egyáltalán nem 
nehéz, túlzás és gondolkodás nélkül leírha- 
tó, hogy a GH: Metallica a sorozat történe- 
tének legkönnyebb darabja gitározás terén, 
annak ellenére, hogy a korábbi GH részekbe 
tuszkolt Metallica dalok bizony 
jó pár csuklósérüléshez hozzá- 
járultak. Extrém fokozaton nincs 
ez másként most sem, az alatt 
viszont tulajdonképpen egy 
sétagalopp az egész, ezúttal 
nem kínozva senkit a folyama- 
tos újrapróbálkozás jelenségé- 
vel. Az igazi kihívást keresők persze készít- 
hetik a babaolajat és a hintőport, hiszen az 
Extreme fokozat ténylegesen megizzaszt. 
Feltéve, ha van dobod, a legfelső nehézségi 
szint kizárólagosságot élvez a hangszer- 
választás terén - egy második 
lábpedált befogadva próbál 
közelíteni Lars embertelen 
technikájához, a legautentiku- 
sabb Metallica élményt nyújtva 
ezzel (nem, mintha a Slayer nóta 
a könnyen eldobolhatók közé 
tartozna...) 


nem csak dalszövegekkel és valós klipekkel, 
élő felvételekkel gazdagítva az élményt, 

de egyúttal átemelve a VH1 ,ismerd 

meg a dalt" koncepcióját, a legnagyobb 
slágerek lejátszását a gép kezébe adva, a 
néző számára érdekességeket gépelve a 
képernyőre. Márpedig a Metallica-centrikus 
epizód azon kevesek közé tartozik amit 
még nézni is jó, főleg akkor, ha sikerül egy 
teljes bandát egy tető alá hozni. 





a játék miatt készí- 
tett interjúk alapján 
bizonyosodhatunk 
meg, de érdemes 
megnézni a mozgá- 
sok rögzítéséről 


A GH: Metallica egyedül is élvezhető, de 
csak pár óráig, ahogy a széria újabb és 
újabb részei ez is inkább a dob-gitár-ének 
trió mellett érzi magát a legjobban. Ez 
leginkább az achievementeken/trófeákon 
csapódik le, a kisajtolható pontok és trófeák 
zöméhez elengedhetetlenül szükséges egy 
dob. Drága mulatság, de mindenképpen 
megéri, különösen a megjelenés előtt vala- 





készült videókat, 
ahol még a tagok 
hajárais aggattak 
helyzetjelző kis 


E téren a GH: Metallica nem szenved 
hiányt, a négyes teljeskörű közreműködése 


minden részletre kiterjed, a színpadon bogyókat! A régi mi érthetetlen okból hétpecsétes titokként 
flangáló bandatagok hajszáltól a lábkör- fényképek pedig rejtegetett Drum Over módozat esetében, 
mökig úgy festenek, ahogy a való életben zseniálisak! amely a leütésre váró ikonokat leradírozza 


és a részletes motion-capture procedúra a képernyőről és kötetlen jammeléssé 


ps2 ps3 x360 wii 


TESZT 


guitar hero: metallica 





A látványvilág sokkal kellemesebb, mint a szintén egy banda köré 
épült Aerosmith-kiadásnál; a számlista dettó 





varázsolja az amúgy robotikus és előre 
megszabott ritmuskeresést. 


A Guitar Hero: Metallica lehetett volna jobb 
is egy ennél összeszedettebb, átgondol- 
tabb és mindenek előtt tartalmasabb 
történeti oldallal, ám a könnyű nehézségi 
fok, a negyvensok dal és a széleskörű online 
opciók miatt mindenképp sikerre van ítélve 


- a kérdés már persze csak az, hogy ezt 
miért pont egy a nagyközönség számára 
ma azért nem a középpontban levő bandá- 
val kellett megpróbálni. Idén mindenesetre 
lesz még Van Halen-epizód, DJ Hero, 

GH5, várható egy akciójáték is Band Hero 
címmel, szóval egy biztos - a plasztikgitár 
nem fog porosodni. 


. e 
720p, dd 5.1 
VGA EE A ala  Z ÉR 
grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
zene/hang 


A Guitar Hero: Metallica talán nem a legjobb 
ritmusjáték a piacon, de mindenképp kellemes 
összefoglalója egy legendás karriernek a 
trashmetál nagyjaival a főszerepben. 
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battlestations: pacific 


adatlap 


kiadó eidos 
[Era tve 
OEK OTA 
hungary 
platform pc, x360 
MEg ANeg 
május 12. 
multiplayer 2-8 


Érdemes nem a 
hajók közelében 
repülni, odalent 

alig lehet túlélni a 
légelhárító tüzet 


ván Ezt 


E 


a 


4? 


A 


Navigare necesse est - az Eidos budapesti divíziója 
akciódús múltidézés keretein belül meséli el a II. világháború csendes; 


óceáni régiójának történetét. 


ülföldön elismert, itthon maximum 

számon tartott Nobel-díjasok, sokszo- 
ros világbajnok öttusázók, határokon túl 
világszínvonalú karriert építő milliárdosok 
nemzete vagyunk - nincs mit csodálkozni 
azon, hogy videojáték-fejlesztés terén 
is csupán néhány, valóban számottevő 
erődemonstrációval büszkélkedhetünk. A 
múlt ködétől rozsdás az egykoron legendás 
Novotrade patinája - az Impossible Mission 2 
és az Ecco jól mutatnak a lexikonban, de 
u ETekE e ket LEO C ÉSZT Cut LÁEV 
durranásnak, mint a hortobágyi karikás 
ostor, és a funkcionalitásuk is azzal egyen- 
értékű. Az egykoron felkapott, tucatszámra 
érkező tankos stratégiai játékoknak is 
elzúgtak forradalmai: Kelet-Európa csen- 
des, újra csendes. Volt, a 2007-es évig - a 
eléd tel tolti ree tátá etet KeT-i 
des-óceáni hadszíntér virtuális hullámait 
kavarta fel, hanem a hazai játékfejlesztés 
poshadt állóvizét is: az Eidos hazai részlege 
által fejlesztett játék másfél millió példány- 
ban kelt el. Tény, hogy ezt részben a stílus 





kínálati oldalán 
tátongó úr betömé- 
Fa totráel u uitt B 
aal etette Te 
PILLA tel tt T CLV ater 
hasonlóan - helyen- 
ként kicsit sárga, 
LireeTt at TaArAVIRYZel Ld 
de... de ez még 
mindig klasszisok- 
kal a standardként 
megszokott , szőrös is volt, büdös is volt" 
színvonal fölé emelkedett. Kijárt neki a 
kasszacsörgés zajával elvegyülő finom 
[efoMolt EN 


Egy mondatban definiálva: ez a második 
világháborús tengeri csaták Battlefieldje, 
stratégiai szószba mártogatva. Tengeralatt- 
járók, csatahajók, vadászgépek és bombá- 
zók kapják a főszerepet, ágyúfüstben és 
önfeláldozó kamikaze-pilótákban dúskáló 
történelemórát élhetünk át. Valós alapokon 
nyugvó játékról beszélünk (még ha a hábo- 
rút eredetileg elveszítő japánok oldaláról 
jelezett elet orát ara teleírt a tte [e] 
csábítis), és a játékmenetre is leginkább ez 
a jellemző; nem csupán az élethű visel- 
kedéssel és képességekkel felruházott 
egységek felett vehetjük át az irányítást, de 
nagy szükség lesz a stratégiai érzékünkre is. 
Bár a huszonnyolc misszió során egyaránt 
vezethetjük a gyilkos Lockheed P-38-as 
vadászgépet és a félelmetes Yamato csata- 






MET TT 


fra 










hajót, nem az ágyúdörgés lesz az egyetlen 
örömforrásunk: a taktikai térkép legalább 
olyan fontos szerepet kap a játékban, mint 

a precíz fegyverhasználat és a könyörtelen 
légibalett. Az irányítható egységek száma 
hatvan felett jár, a játéktér pedig mindig 
zsúfolt a repülőgép-hordozóktól, a torpe- 
dózó tengeralattjáróktól és az ejtőernyős 
csapatokat szállító gépektől - az átlátha- 
eYt eke Te AG TAL E [ 
térkép alkalmazása is. A kompromisszu- 
[aA Nero eA Arne aa ota E TEL te [del 
beszélünk, a Pacific ugyanis komoly meg- és 
kiismerést igénylő anyag, a hűbelebalázs 
módjára lövöldöző légiharcosok vágyálmai- 
nak antitézise. Komplex, sokrétű darab, ahol 
EA zá e ea EI LE ELEN 

az irányítható járművek kezelésének elsajáti- 
tása időt követel meg. 


De nemcsak a Csendes-óceán feletti 
uralomért folyik a tusakodás - a játékosok 
is megvívták egymás közt kisebb-nagyobb 


Félig stratégia, félig akció - ez a legnagyobb erénye 
és legnagyobb hátránya is a Battlestations: Pacificnek 


harci potenciálját 


csörtéiket. A sorozat akció/stratégia hibridje 
ugyanis erősen kettéválasztja a közönséget: az 
aprólékosság hiánya miatt fanyalgó stratégák 
számára túlzottan akció-orientált játékme- 
netből a túloldalon pont a dinamizmust nélkü- 
lözték, pörgősebb és vibránsabb élmény után 
kool NEE LATE Grál rt (eli CT 
mint elődje, a Battlestations Pacific továbbra is 
a puffogtatásra vágyók és a stratégák igényei 
közt ropja öndefiníciós kötéltáncát. 


u 
Sajnos a fentebb említett türelem megléte 
esetén sem garantált a felhőtlen szórakozás, 
mivel a hibrid játékokra jellemző kettősség 
ELVE ESZ ST SIET oS YA É CEL EE 
Korábban közölt fejlesztői interjúnkból is kide- 
rülhetett, hogy a Battlestations Pacific tudato- 
san lavírozik a két, jól elkülöníthető játékstílus 
felezővonalán, így a szándék félreértéséről 
nem beszélhetünk. Az elmélet gyakorlatba 

MTI ELESTSÉTo E lata o fel LE LAA 


EGY TENYÉR, HA CSATTAN 

ideál eat ETELE ETL ErAtá ló 
lángoló klaviatúrával verném a fejlesztő- 
LEAR ado ESZA e dor ETL UE LAKET 
nem , éles" akcióba épített tanítás során 
ismertetnek meg a kezeléssel és a játék 
világával. Egy összetettebb anyagnál ez 
viszont nemhogy megbocsátható, hanem 
egyenesen szükségszerűség. Lenne, 

Az új Battlestationsben ezen a téren 
hatalmas hézagokkal találkozhatunk: a 
kezelés ismertetését a játék szöveges 


F ak 


LECHOLTOELGTAL TETT PE TACO LAKTA EE GT CT i 


. 





formában kommunikálja le, felvillanó info- 
dobozokban, de a gyakorlati alkalmazásról 
szó sem esik, holott a játék összetettsége 
ordítana a rávezető metódusért. Példa: a 
[afele [ect A LE ULAT [e EL CELTotST ÁLL ELER 
háborgó tengeren kell manőverezni egy 
ect EÁ Lee [E [o zt Ae tatel E ETe Cetli 
az ellenséges naszádok elpusztítása. A 
cirkálók komplex fegyverzettel felszerelve 
[eMM ELEG YAT Kor e tele E IGA TT at Lalo) 


Néhány jól irány- 
zott kamikaze még 
egy ekkora teknőtis 
CLT ETT CETA TT] 








torpedók, óriás lövegek, z0om-funkcióval 
ellátott célzóberendezések, fedélzeti 
gépágyúk és további életellenes haditech- 
ÜLET ET GEL SETA AZ oz e KEL GTA 
életünket. Egyszerre kell figyelnünk a hajó 
manöverezésére (a sebesség, illetve az 
irányzék megadására), a célzásra, a lövöldö- 
zésre, a megfelelő fegyvertípus kiválasztá- 
EGG ANY EG ELST E LEGE LETE] 
magunknak kell rájönnünk. Semmi , oké, 
most megtanulunk a tüzérségi ágyúval 
lőni, válaszd ki a fegyvert, majd célra tartás 
után durrants oda" - bár a misszió elején 

a kiosztást közlik velünk, a küldetések 
Lego t a aa er G NGÉ GYEN u ETT ő 
követi, hanem a , saját kárán tanul a buta" 
örökérvényű bölcsességét. Bár az imént 

a tutorial hiányát fájlaltam, az első öt-hat 
küldetést annak is nevezhetnénk; onnantól 
fogva kamatoztathatjuk az összes megszer- 
zett ismeretünket. Az elődhöz képest pozi- 
tív fejlődés, hogy a hosszadalmas csaták 
során immár checkpointok elhelyezésével 
is megkönnyítik az életünket, illetve a 
kezdeti belerázódást a feladatok összetett- 
ségének és nehézségének visszafogásával 





KN NELÉTeT] ellensúlyozzák. 


LELTE 
élethűen lettek 
ILO LLAZ ALUL GT 
kéményés ágyú a 
LE ANEL 


Nem csupán a Pacific-re, hanem a modern 
videojátékok többségére jellemző parado- 
xon, hogy az élethűség és a játszhatóság 
éppúgy küzdelmet vívnak egymással, ahogy 





szaá A) 





battlestations: pacific 


gp 
a 


EL te GAY ata Ge Xalelaldl sát 
keverednek a stratégiák összetettségével. 
LECCE ELET Ter telelEte e otta] 
aljan eldol due keys zá da (aal 
szerint a játszhatóság a videojátékok adu 
ásza (szemben az élethűség pikk dámájával), 
de az életből ellesett modellezés sem az 
ördögtől való, amennyiben kellően követke- 
zetes, és alkalmazása konstans, nem pedig 
esetleges. A Pacific azonban, bár átgondolt 
LA leoÁ LES lat éte eela ee a AV rELN EAST] 
újra és újra a valósághűség és a játszhatóság 
CIGO ZT élea e Pk Yál ber TAKE EtE 
ben a kamikaze-módra becsapódó repülő- 
gépek, valamint a fedélzeti géppuska képes 
sebezni a japán anyahajókat, de a harmadik 
misszióban a japán repülőgép-hordozó mind 
a Vadmacskák gépágyújára, mind az önfel- 
áldozó öngyilkos merényletekre fittyet hány 
- a hordozókat csak és kizárólag bombázás- 
KAJAK JET SA ga kádat ő 
ellene vagyok a késsel felboncolható dino- 
szauruszoknak és a csupán életerő-pontokat 
figyelembe vevő objektum-sebzödéseknek, 
de ezek az öntörvényű megoldások pont 

a fontosnak tartott valósághűséget kezdik 
ki. Ha nemis az azonnali elsüllyedést, de 


VAA 


AZérók ellen 
CI EL LT Tu 
KELLENE EI 

harcot: elvégre csak 
eléjük kell célozni 
LILLE LETÉT] 
CELL ETV ETZZ 1 ARB 


LEENLLET OTA 
valami ilyet érezhe- 
kese LELT L Ld 
most aza sziget... 


A szigetek ezúttal már remekül vannak berendezve, falvak, erődök vannak rajtuk - utóbbia- 


katelis foglalhatjuk! 


legalább a csekély sérülést jogosan várhat- 
nánk el. Magyarázatként szolgálhat, hogy 
a japánok oldalán játszva kamikaze-gépek 
pilótafülkéibe ís csüccsenhetünk, amelyek 
jelenlétét a szövetségesek öngyilkos merény- 
letei szükségtelenné tették volna - mi értel- 
ááá reol terelte ee GÉNT ezzett ő 
egységnek, ha minden repülőgép képes erre 
a manőverre? 





Ha már a légi küldetések szóba kerültek: a 
gép irányítása közel sem olyan barátságos, 
mint mondjuk a HAWX esetében. Noha 
egy modern vadászgépeket felvonultató 
Ace Combat-klón és egy második világhá- 
borús, légcsavaros gépeket reptető játék 
összehasonlítása nem tisztességes, egy 





MELETT GYE LATE SS ela ate eled alo tu 
esetre stílusosan billegnek a levegőben: 
manőverezési képességeik, fegyverzetük és 
motorzajuk mind-mind az eredetieket idézik, 
ahogy elvileg amegsemmisülésük gyakori- 
ságais a való életből ellesett modell szerint 
történik, (Csoda, hogy maradtak veteránok a 
második világháború után!) 





Kívülálló idegennek éreztem magam: nem 
tudtam igazán átélni a harcba induló, halál- 
osztó vadászpilóta szerepét. A kereszttűzbe 
repülve sokszor, nagyon sokszor hullot- 
tam el manőverezés közben, miközben 
Ella L ANT ELVET AOL ETL KA [OL ILINZN 

Az okozott frusztráción túl személytelen 
élmény volt látni a felrobbanó gépet - egy 


Multiplayer ütközetekben a gyakorlat még a nagy 
túlerővel szemben is képes győzedelmeskedni! 


aspektusból egymás mellé tehetjük őket: 

az elöbbi jól működött, az utóbbi nem 
mindig. A mélység/magasság érzékeltetése 
a digitális horizont hiányában elég bajos; 
nehéz megsaccolni, hogy mikor csapódunk 
az óceánba, és mikor sikerül még éppen 
felkapni a vasmadár orrát. A belső nézet szin- 
te használhatatlan; az, hogy a főmenűben ki 
ís kapcsolhatjuk, sokat elárul a szükségessé- 
géről és a funkcionalításáról is. A légiharc a 
Matula bácsi instrukciói alapján ludat gyilkoló 
Tutajos filozófiája szerint történik: , Elibük 
LE Kez torna RAN tokot A EY dia 
a kilyuggatott Zérók pilótái máris a cápákkal 





(rfolaa lete LEGE LT ása e TÁG HÁL 
gépbe (ha pedig mindenkit kilőttek, újakat 
[dort A et Aatelte ezzel fol ELVE EN AN Ketée li 
hettem a következő próbálkozásnak, miután 
fájdalomdíj gyanánt útközben fémforgácsot 
daráltam néhány rivális aviátorból, Nem 
igazán van tétje a veszteségnek, és ez a 
stratégiai komponens visszahatása; ugyan, 
hol törődik egy isten-szimulátor hadura az 
elhullott legyekkel? 


A kétféle áttekintési mód a vegyített játékstí- 
lusok több szemszögből bemutatott, autenti- 
kus leképezésére törekszik, de egyik esetben 
sem érezni azt, hogy a cselekedeteink 
ELVE E Le EEG A date Te NEL oEe] [oj 
eseményekre. Furcsa ellentmondás, hogy 
bár az egységeket személyesen irányítva 
komolynak szánt, mégis hézagos szimuláció- 
ba csap át a játék, addig a személytelenebb 
LELNE Matter ETET Let (ETET LATe VA 
hullanak, mint a legyek. A korlátozott számú 
egységet felvonultató pályák balanszolásával 
nincs probléma, de ahol magunk is tudunk 
gépeket gyártani, ott a halál nem kivéd- 
[adot ÉTA Letette et ez YSe 

az ügyesség, se azintellektus nem tehet 
ellene semmit. Az efféle negatív kicsengésű 
determinizmuson sokat javítottak volna az 
Kerey TETEL ASÁLe [ao AA fog tej a /LA 


A hajók javítása például négy fázisban 
végezhető, ahogy mi is az ellenséges 
cirkálók több pontját vehetjük célba: 


A stratégiai képernyő csak a legnagyobb 
MEGZZAGUL ELÁLL ELTELTÉT ETT 


szitává lőhetjük a fegyverzetet, a motort és 
az üzemanyagtartályt, melyek mindegyike 
különféle módon fogja befolyásolni az 
ellenfeleket a további sorsukat illetően. 
(Ehhez magyarázatot nem csatolnék, 
bőven elegendő a minimális fantázia.) 
Fordított esetben nekünk kell orvosolni az 
okozott károkat. Itt van a kutya elásva: ez 

a fajta, túlzásokba eső részletesség a való- 
sághűség kedvelőinek talán könnycseppet 
csal a szemébe, de a játékmenetet szem 
előtt tartóknak is (csak az okozati összefüg- 
gés más). Néhány analógia: a Metal Gear 
Solid 3-ban kedves gondolat volt a sérülé- 
sek gyógyítását négy alfázisra felosztani, 
de az aprólékosságon és a - kissé hivalkodó 
jelleggel implementált - ötlet felvillan- 
tásán túl nem sok gyakorlati haszonnal 
kecsegtetett, a játszhatóságot pedig 
semmiképpen nem segítette elő. A Cure 
menüpont itt nem több, mint csinosan 
becsomagolt ballaszt. Egy másik paralel: 

erb Lya CARE et Ae ás ERT Jat] 
sérült hajó manuális reparálásának, mivel 
ez jelentősen növelte a hatékonyságot, 

de ott csupán egy csatahajó irányítását 
bízták ránk, nem az egész galaxisét - és az 
hardcore szimulátor volt, nem (félig) straté- 
giai játék. Sajnos a Pacific túlzott aprólékos- 
sága sokszor inkább holtsúly, ami a játékot 
CET ela rá OEC PEACY LŐ 


béna tag AL Lee tn ee] 

Bár a fenti sirámok erre rácáfolhatnának, 
a Battlestations-széria legújabb epizódja 
ismét képes okot biztosítani a tapsolásra. 
Az egyjátékos kampányban hibaként defi- 
niált összetettség az ötféle multiplayer 
játékmódban erénnyé válik: az egyszerre 





nyolc felhasználó által nyüstölhető Island 
Capture-ben például egy sziget elfogla- 
lása a cél, ahol a támadó, illetve defenzív 
LG Ze GGAL LE Aa dare ielutS ő 
A védelmi vonal áttörése, az egysé- 

gek ügyes kiválasztása (pl. a ledobott 
ejtőernyős egység elfoglalhatja a radart, 
utána pedig átláthatjuk az egész pályát) 
izgalmas lehetőségeket tartogat, a játék- 
élmény pedig ilyenkor valóban felhőtlen, 
jogosan számíthatunk a többjátékos mód 
hosszú távú népszerűségre. A járművek 
az utolsó csavarig hitelesen modellezett 
darabok: a Tamiya-maketteket ecsettel 
tisztogató mániákusok számos könny- 
cseppet morzsolhatnak el az életre kelt 
virtuális haditechnikai múzeum láttán. Az 
időjárás-effektek, az észbontóan festő, 
hullámzó tenger, a robusztus, méltóság- 
teljes csatahajók tüzet okádó 14 hüvelykes 
ágyúi, valamint az égboltot bekormozó, 
füstöt köhécselő sérült gépek cikázása 
már-már dokumentumfilm-hamisításnak 
ulti ESC ILS ES ese dalt E eh 
reprodukáló szűrő implementálása is 
hibátlan munka). A heroikus aláfestés 
annak a Richard Jacgues-nak a munkáját 
dicséri, aki már több csúcsjáték aláfestő 
zenéjével is kilyukasztotta a fülünket; 
noha jelenleg nem a Jet Set Radioban 
megszokott tokyo-rock hangzásban, 





TESZT 


battlestations: pacific 


pc x360 


1 


hanem hangszeres zenében gondolkodik, 
a stílusváltás nem kezdte ki a tehetségét. 


Látszik a játékon az odafigyelés, az észvesz- 
tő részletesség, a törődés és a belezsúfolt 
tartalom; nem ís a jó ötletek csapnivaló 
KZT a Este da teteyáto lattan tat ástel ő 
más manapság megjelenő, jobbra hívatott 
játékot. A Battlestations Pacific-et inkább 

a felhasználóbarát megközelítés hiánya, 
túlzottan aprólékos részletessége, valamint 
stiláris tudathasadása akadályozza meg 
abban, hogy valóban markáns, jellegzetes 
képviselője legyen egy izgalmas, feldolgo- 
zásra érdemes témának. 





576 értékelés 


grafika 
játszhatóság 


MAN 3YI3A 


Némileg a Kőröshegyi völgyhídra emlékeztet: 
gyakorlatias és modern nemzeti szimbólum, 
de felfoghatatlan, hogy miért kell nyolcvan 
méter magas viaduktot építeni a finom 


lankák fölé. 
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menofwar pc 


Men of War 


ALAPOZÓ Kommandózás a világháborúban - avagy megint egy stratégia a panzerek és krautok vilá- 
gából. De ne menekülj, ez a játék egyedi, különleges húzásokkal dobja fel a kiismertnek vélt stílust! 


kiadó 1c company 
fejlesztő best way 
platform pc 

megjelenés márc, 18. 
multiplayer 2-16 
magyarítás felirat 


második világháború néven ismert 

kisebb csetepaté feldolgozása lassan 
több embernek biztosít munkát, mint anno 
maga a háború. A náci Németország elleni 
harc normandiai partraszállását, vagy a 
Pearl Harbor környéki eseményeket már 
megszámolhatatlan formában élhettük 
újra akció- és stratégiai játékok keretei közt, 
így manapság már tényleg roppant nehéz 
dolga van annak a fejlesztőcsapatnak, aki 
WwW2 témában szeretne bármi újat mutatni. 
A szomszédos Ukrajnában tanyázó Best 
Way csapata, mint annyian mások Európá- 
ban, gyakorlatilag csak ennek a témának 
a felölelésével foglalkoznak, így van némi 
tapasztalatuk a második világháború terén. 
A 2004-es Soldiers: Heroes of WW2 után 
most ismét egy rondácska, ám üdítő szín- 
folttal bővítették a háborús palettát. 


(HÁJBORÚRA DERŰ 
A bődületesen banális cím és az elavult 
grafikai motor ne tévesszen meg senkit, 
az első rémisztő előjelek ellenére nem egy 
C-kategóriás játékkal van dolgunk. A Men of 
War az egységgyártás és a hatalmas, átka- 
roló hadműveletek helyett a jóval kisebb 
A. csoportú bakák roppant 
taktikus kommandírozását 


helyezi célkeresztbe, 
méghozzá olyany- 
nyira, hogy a MoW 
jobban hasonlítható 
a megboldogult 
Commandos- 
szériához, mint 
mondjuk a Panzers- 
sorozathoz. Nem 
csak felépítésében és 
sokszínű lehetőségei 
terén, de a nehézség 
tekintetében is. 


A harctéren, mint 

ahogy az mostanában divatos, hatalmas 
hangsúly esik a megfelelő fedezékhelyek 
felkutatására, melyek ezúttal is teljes 
mértékben alakíthatóak és megsemmisíthe- 
tőek. Bakáink számára életmentő menedé- 
ket jelenthet akár egy velük együtt mozgó 
páncélos tank, különböző sáncok vagy 
épületek, azonban, mint tudjuk, semmi 

sem örök, megfelelő tűzerő behatásával a 
legbiztosabb fedezék is porfelhővé válhat. 
Nyílt terepen, ha nincs más lehetőségünk, 
érdemes guggoló, vagy fekvő helyzetbe 
kommandíroznunk gyalogos csapatainkat, 
ekkor nem csak kisebb célpontot nyújtanak, 
de jobban is céloznak, sőt, ha nem nyitunk 
tüzet, később is veszik észre őket. 


Igen, a Men of Warban nagy szerepe van az 
egységek látómezejének is, amit egy gomb 
lenyomásával az ellenséges katonáknál is 
egész pontosan megvizsgálhatunk. Minden 
egyes csoportnak 
más és más a látóme- 
zője és tűztávja, sőt, 


ez még az egyes fegyvernemeknél is válto- 
zó: egy tank nehézütege jóval messzebb 
elér, mint gépágyúja. 


BENZIN ÉS LŐSZER 

Ami igazán új színt hoz a játékmenetbe, 
hogy az egységek mikromenedzselésére 

is nekünk kell ügyelnünk. Se páncélosaink, 
se gyalogos katonáink nem rendelkeznek 
végtelen lőszerrel, mint az általában szokás, 
ezeket a megsemmisített ellenséges 
erőktől, vagy raktárokból kell zsákmányol- 
nunk. Ez igaz mind a sima skulóra, mind a 
különböző típusú gyalogsági és tankel- 
hárító gránátokra, valamint az aknákra is, 
így kétszer is meggondoljuk, mikor, kire 

és hogyan nyissunk tüzet. A katonáinknak 
személyre bontott külön kis hátizsák van 
fenntartva, és bár azért nem kell RPG-szintű 
tárgyhasználatra gondolnunk, elég gyakran 
fogunk a tatyókban turkálni. 


Tovább fokozza a játékélményt, hogy az 
igazán precíz végrehajtást igénylő felada- 
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men of war 


Wu Mivel nem csak a lőszer, de az üzemanyag sem végtelen, minden 
mozdulatunkat meg kell fontolni a páncélosokkal is 


toknál átvehetjük a közvetlen irányítást egy 
adott egység felett. Nem, a kamera ilyenkor 


a hatótávolságukra, de még a domborzati 
viszonyokra is, valamint nem árt figyelembe 





sem közelít be hozzá teljesen, ellenben 
mozgását és célkeresztjét tökéletes pontos- 
sággal irányíthatjuk; ennek főleg a szabotázs 
jellegű küldetéseknél van szerepe. Roppant 
hangulatos, mikor például az ellenséges 
katonák látóterének szélén egyensúlyozva 
egyenként, pontos lövésekkel iktatjuk ki a 
vevő fényszóróikat. 


Csapataink általában két különböző 
karabéllyal is fel vannak vértezve, ehhez 
jönnek még hozzá ugyebár a mindenféle 
gránátok és a telepíthető aknák, no meg 
a közelharc. A közkatonák ráadásul más 
és más fegyvernemben kimagaslóak, van, 
aki rakétavetővel, van, aki mesterlövész- 
puskával, egyesek pedig lángszóróval a 
leghatékonyabbak. 


A tankokkal és egyéb nehéztüzérséget 
képviselő páncélosokkal sem irthatjuk 





Bár szokványos stratégiának tűnhet, de a Men of 


venni, hogy szintén roppant valósághű 
ódon más és más a páncélzatuk erőssége 
nböző részeiken. Egy gyengébb ágyú- 
nak esélye sem lenne frontálisan harcba 
bocsátkoznia egy T34-essel, ellenben ha 
sikerül oldalba kapnia, gyorsan lebéníthat- 
ja. A járművek egyes részeinek nem csak 
az a jelentősége, hogy milyen erős adott 
helyen a páncélzatuk, de az adott kulcsfon- 
tosságú elemet, jelen esetben a lánctalpat 
megsemmisítve kivonhatjuk a delikvenst az 
aktív forgalomból. Persze csak addig, amíg 
valaki meg nem javítja, ám erre nekünk is 
lehetőségünk van elfoglalása utána. 


RONDA, DE NEHÉZ 

A pályák kulcsfontosságú részein időnként 
kapunk ugyan némi emberanyag- és egyéb 
utánpótlást, ezek jószerivel csak pont arra 
elegek, hogy vért izzadva megcsináljuk a 
következő szakaszt. Igen, a Men of War három 





felhőtlenül a gaz nácikat, itt ugyanis szint- 
úgy figyelnünk kell a lőszerre, sőt mégiaz 
üzemanyagra is. Érdemes először gyalogos 
egységeinkkel felderíteni a terepet jó előre, 
hogy aztán nehogy álló és használhatatlan 
erőddé degradálódjon kedvenc páncélo- 
sunk. Rájuk amúgyis nagyon kell vigyáz- 
nunk, bizonyos pályaszakaszokon esélyünk 
sincs nélkülük, az ellenség hasonló jármű- 
vének időbeli likvidálása pedig taktikánk 
kulcsfontosságú részét kell, hogy képezze. 
A páncélosoknál nösen ügyelnünk kell 


War sokkal mélyebb, mint egy átlagos tucat-RTS! 


kampánya helyenként gusztustalanul nehézre 
sikerült. Persze lehet, hogy az ukrán fiúk csak 
rá akartak kényszeríteni, hogy a fentebb 
felsorolt minden beépített lehetőséget 
kihasználjunk, de szerintem akkor is egy kicsit 
túlzásba estek. Normal fokozaton előfordult, 
hogy két óráig is szenvedtem egy pályával, 
pedig nem ma kezdtem a műfajt. Egyjátékos 
módban az oroszokat, a németeket és az 
Egyesült Államok hadseregét irányíthatjuk 
egy-egy kampányban. Ennek megfelelően 
három nagy helyszínen, a korai orosz fronton, 


Görögországban illetőleg Észak-Amerikában 
bizonyíthatjuk hadvezéri képességeinket 
mintegy huszonkét küldetés keretében. Mivel 
a Men of War támogatja a kooperatív funkciót 
is, aki csak teheti, feltétlenül egy barátjával, 
vagy akár egyinternetes ismeretlennel próbál- 
ja meg végigszenvedni a hadjáratokat. Utána, 
ha már úgyis belemelegedtünk, érdemes 
kipróbálni a roppant élvezetes egymás elleni 
ütközeteket is, egész sok játékmód és térkép 
állehhezis rendelkezésre. 



























A játék látványa... hát, funkcionális. Bár 
minden tereptárgy rombolható és remek 
fizika dolgozik a programban, a textúrák 
elmosottak és valahogy minden roppant 
fakónak hat . A zene és a harci zörejek ugyan 
egész jók, ám előbbi kicsit gyakran ismétli 
magát, az átvezetők narrációját pedig mint 
ha a szomszéd Szergej bácsi mondta volna 
alá egy kupica vodkáért, olyan gyengék. 


MEN OF PATIENCE 

A Men of War egyértelműen rétegjáték, 
amihez nagy adag türelem és elnéző szem 
szükségeltetik. Ha ez megvan, akkor a 
taktikus, sokrétű játékmenet hosszú-hosszú 
napokra lefoglalhat minket, egyedi élményt 
nyújtva. Hi 
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p4 1.7 ghz, 512 mb ram, 124 mb vram 
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grafika BZTBEKEZÉE 
játszhatóság SNNNNNNNNNEEEENE 
szavatosság BRNNNNNNNNEENNENEEE 
zene/hang 


KEEP 


Az elrettentő külső egy roppant összetett és 
taktikus stratégiai játékot rejt maga mögött. 
Igaz, bődületesen nehéz helyenként, szóval 
csak óvatosan. 


FSS 7.0 


I Noha a kezelőfe- 
lületa hagyományos 
RTS-eket idézi, a 
játékmenet közel 
sem olyan... 


NYERD 
MEG! 


A játékot forgal 
ESZT TLE LÉT 
Holding felajánlá- 
sában kisorsolunk 
egy példányt a 
játékból! 
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Kérdésünk: 
LELI ETL ETT d 
második részének 


CITLTZÁETÉT ÉT 
CETEK LIZK 
Heroes of World 
War 1 volt) 


A cím: 
nyeremenyjatek 
ML etez/Á d 


A jelentkezési 
UEILUL CA 
FÜL LILLX 


Sok szerencsét a 
játékhoz! 
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Tenchu 


Shadow Assassins 


A már hosszú-hosszú évek óta folyamatos lejtmenetben levő széria visszatér, és 


bármilyen hihetetlen is lehet a már sokszor csalódottaknak, ezúttal minőségi darabot kaptunk! 


"a jjátékstítus jelentkezett 1998-ban a 
piacon, amely egyetlen igazán remek 

ötlet parádés kivitelezésének volt köszön- 
hető. Persze kukacoskodni lehet, talán nem 
a Tenchu volt az első, ilyen jellegű játék, 
mégis, az Acguire remeke volt az, amely 
elindította a lavinát. Az agyatlan gyilkolást 
felváltotta a türelmet és megfontoltságot 
magával hordozó lopakodós-rejtőzködös 
játékmenet. Noha a Tenchut gyenge, még 
a korhoz képest is szögletes grafika és a 
rengeteg programozási hiba jellemezte, de 
lehengerlő hangulata, remek témaválasztása 
és a Sony Music által prezentált fülbemászó 


muzsikája miatt, sokak számára a legjobbnak 


[eldolt A EL KoL A tert tár áeTN e Tee] 
remek folytatások, azonban a bombasztikus 
Wrath of Heaven (PS2, Xbox, a fősorozat 
utolsó része) óta, a mellékszálakkal zuhan a 
színvonal. A szörnyű i-re a pontot az X360-as 
ETET Te ere ZAKEL MAGT LELA STB 


Most végre, hosszú böjt után itt az igazi 
[de tettt aA LA ezta et a itd 
bejelentve, de PSP-re is ki fog jönni. Ami 
biztatásra adott okot, hogy visszacsalogat- 


ták az eredeti első rész fejlesztőit (legalább- 


EKET fot dala SAte tat töle res 
veterán maradt az eredeti brigádból). 
Lássuk, hogy miként vették az akadályt! A 
recept a régi: a főszerepben ismét Rikímaru 
CEAACAT E jat tol lá e Ta ES ENG AY Szelet 
FANGIO Ta a et rest ata roj ta LV CEE e 
pelnek. Ők továbbra is Matsunoshin Godha 
uralkodó testőrei, akik fő tevékenységi 
köre a főnök lányának, a minden részben 


v 
KÁN ú 


kiadó ubisoft 
fejlesztő acguire 
flEtteMÁ LT) 

megjelenés 2009. ápr. 
multiplayer nincs 


Rikimaru álarca 
ELEN GEL ACÉL ői 
(LELT TT el 





elrabolt Kikunak a 
ale TTL EÉTSE 


Az alapkoncepció 
a játékmenetet 
KATA SA LV] [tot 
EG lőt tt 
SZOT Le T 
megközelíteni a 
célpontot, legyen 
szó egy kulcsról, 
vagy más tárgyról 
esetleg egy emberről, A kaszabolás tovább- 
ra sem játszik fontos szerepet, mivel nem 
elég, hogy rajtakapás után nagy valószínű- 
séggel elvérzünk, de a pálya végi értéke- 
lésünk is pocsék lesz. Söt, a harcok még 
ritkábbak lettek annak köszönhetően, hogy 
lebukáskor e részben sokszor köddé válunk, 
[ee TL UN ZKASEL KEI E Lane te TTL 


IZLETT S NET A te oz A tl Sái 
sziklafalakra felkapaszkodást elősegítő 
csáklya. A chi-mérce is megváltozott. Ahogy 
a cím is jelzi, a sötétség a legjobb barátunk, 
[ezel ektátel at szea ig rég ra etá at] 
észrevétlenek vagyunk, és vörösen izzik fel, 
ha megpillantottak minket. 


Hőseink egy új dolgot is tanultak az elmúlt 
években: a ravasz lenyomásával hőlátásra 
KULT LA delel t Lát nuluatete et [a] 
bónuszként az ellenségek látószögét ís 
látjuk, mint a régebbi Metal Gearekben. 
Rengeteg apró újítás van még: ilyen például 
a gyertyák elfújásának lehetősége. A 
használható tárgyak 
listája is bővült, a 
tegpoénosabb a 
nindzsamacskák 
bevezetése: őket 
irányítva gond 
nélkül deríthető fel a 
környező terep. 


CA AL ezée e Oz kel 
eget e 









tetve, kifullad a dobótárgyak hajításában, a 
főgonoszoknál a kardozásban, és a kivégzé- 
seknél. Grafikailag a Wii élvonalában van, ez 
[ALA GENYA ae Tale tits kele treat at a ttez ezi 
KESZ At tozz ETELE elne éS JA u 
PE LLTEA TELEL Tu tatettze ezd at EI e 
tés dukál. Hardcore játék Wij-tulajoknak, 
fokozott figyelmet szánjatok neki. 


grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
Zzene/hang 


Sikerült az, amit még legmerészebb 
álmainkban sem vártunk: visszahozták a 
Tenchu-széria dicsfényét, rég nem látott 


hangulatát, minőségét! 
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- Gyzetelüyiri 
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2 [/ozarále rálküly Konitrollaár 
ETALDÍVTKKNTÉNEG 
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XBOX 360 
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További részletekért látogass el weboldalunkra: www.576.hu 





TESZT Ő wanted: weapons of fate 





ALAPOZÓ Hihetetlen képességű orgyilkos járja a világot. Egyetlen pisztoly és légiónyi, 
félelmetesen ostoba ellenfél kiséri útján - amely amúgy nem tart túl sokáig... 


pc ps3 x360 





adatlap V.V tavaly nyáron bemutatott, egy Mark 


kiadó warner 

fejlesztő grin 

platform pc, ps3, x360 
ALLE LVA 
[dErEg Te 


KELLET ZE TC ERLT 
ámítás, az ellenfelek 
néha olyan okos 
dologra képesek, 
mint a mi ládánk 
használata fedezék- 
LOL eeR 


VA jezast 


Millar képregényén alapuló Wanted 
popcornmozi igen kifizetődő befektetésnek 
bizonyult a Warner számára. Az Angelina 
Jolie és Morgan Freeman főszereplésével 
készült akciófilm közel 400 milliót termelt 
EG Ne Ala IG a EA YolA LELNE [e (ej) 
pedig úgy gondolta, miért is ne fejeljék 
meg egy, a témát alapul vevő videojáték- 
kal. A svéd Grin csapat eddig jórészt csak 
konzolátiratokról volt ismert, ám nagyon 
reméljük, hogy a fiúk ennél sokkalta többre 
is képesek. A Wanted ugyanis egy néhány 
ötletes játékelemet felvonultató próbálko- 
zás a részükről, és bár egész jól átvette a film 


komor hangulatát, minden más tekintetben 
hozza a , filmes játékoknál" megszokott, az 
átlagosnál gyengébb minőséget. 


LYA VA ai2at AA tolsit Ve 

Aki látta a filmet, annak talán nem lesz 
meglepő, hogy a Wantedben hol időlassu- 
lások közepette, hol pedig pisztolygolyókat 
lehetetlen ívben megcsavarva fogjuk irtani 
a gazfickókat. Aki esetleg nem látta a tavalyi 





alkotást, feltétlenül szerezze be a játék előtt 
(helyett?), mert a Weapons of Fate sztorija a 
filmbéli események után játszódik, mintegy 
kiegészítve azt, az alapokat viszont - kik 
vagyunk és miért is írtunk mindenkit 
halomra és mi a franc is az a szövőszék - 
szinte egyáltalán nem magyarázza el. A 
sztorira egyébként rábólintott az eredeti 
képregényt jegyző Mark Millar is, így az ő 
hozzájárulásával tudunk meg némi többlet- 
információt a Wanted sötét világáról. Ügyes 
húzás, hogy két idősíkot is bemutat a játék, 
így nem csak a film utáni eseményeket 
ismerhetjük meg, de a történet múltját is. 


A játékban alapjára- 
ton természetesen 
Wesley Gibsont, az 
átlaglúzerből lett 

IV orAna ad GZ LA 
aki bár ezúttal nem száguldozik eszeveszett 
sebességgel Amerika légterében, legtöbb 
kaller TLKST ATS Le Fe ILC FALUT Ő 
Egyik legfontosabb, hogy nem csak natúr 
módon onthatjuk a skulót, de Neót megszé- 
gyenítő módon képesek vagyunk bármi- 
lyen kunkori röppályát is adni golyóinknak. 
Ez természetesen elsösorban a fedezékben 
lévő ellenfelek likvidálásánál jelent komoly 
előnyt. Bevetéséhez mindösszesen egy 
adrenalin-egységre 
van szükségünk, 
Ciale RT ue Hl 
[elle N SEAT el 
hetünk. Használata 
Me LELKE EAST 
nagyjából beállítjuk 
a célkeresztet, nyom- 
MZAG LG EZ UT ÚTA 
lövés gombot, majd 
az analóg karral beál- 
LG ALEL ee ezée] 
röppályát. Hasonló 
mókára vagyunk 
IL LG tejel eli 
Uzinkkal is, csak ez 
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kisebb területre ható robbanólövedékeket 
ereget ugyanilyen módon (ez amúgy két 
adrenalindarabot fogyaszt). 





GEARS ÓF WANTED 
A játék fontos részét képezi a fedezék- 
rendszer, ez a Gears of Warhoz hasonlóan 
működik: érdemes a tereptárgyak árnyéká- 
ban maradva, egyiktől másikig surranni, és 
mögülük ki-kikandikálva leszedni egyenként 
mindenkit. Aki épp fedezékben van, arra 
csavartgolyó, és ha ettől nem fekszik meg, 
akkor találat után előzékenyen előtántorog 
pár másodpercre és könnyedén megsoroz- 
hatjuk. Lehetőségünk van még egyik fede- 
zékből a másikba átslisszolás közben rövid 
időre belassítani az időt, bár ennek inkább 
IST LA rel E HÁL 


LN e ee Lá Vg KSE tte [egi 
leamortizálhatóak, sőt, egyesek még 
mozgatható fedezékként is szolgálhatnak, 
kár, hogy csak két-három helyen és teljesen 
szabott útvonalon. Lehetőségünk van még 
közelharcra is, ez abból áll, hogy ha sikerül 
elég közel jutnunk a banditákhoz, egy jól 
irányzott gombnyomással felszecskázhatjuk 
őket - ez dupla adrenalint jelent. Későbbi 
pályákon már gyors gombnyomogatást és 
megfelelő analógkar mozdítást is igényel, 
de így se számítsatok egy Fight Nightra... 


Nagyjából és egészében ennyi alkotja 
a játék gerincét, a golyófacsaró akció- 
zást csak cirka négy alkalommal szakítja 


meg egy-egy nagyon rövid gépágyúzás, 
mesterlövészkedés. Ezek bonyolultságát jól 
jellemzi, hogy mozogni egyik alkalommal sem 
LAVAL ZET oTeA Le KOCAY Ete d erHe[ de 
élvezünk és végtelen lőszerünk van. Néhány 
fontosabb akciórésznél a játék automatikusan 
piEEST e rate lora ETES 
közepette, villámgyorsan kell likvidálnunk a 
feltűnő ikonnal jelzett, felénk repülő golyókat, 
valamint az azokat eregető embereket. 


HOL MARAD A TÖBBI? 

Ennyi, és egy golyónyomnyival sem több 
a Wanted. Mindez alapnak egyáltalán nem 
lenne rossz, csak ezekre a jó ötletekre még 
keodZz Tor TLAN EK SZZa Tools oYAia] 
Mel Elatole VALA reSt SZELEK a MEL te ő 
vissz három fegyver van egy akciójáték- 
ban. Pláne, ha három óra alatt végig lehet 
játszani, Nem túlzás, a Wantedet egy ültő 
helyemben sikerült kipörgetnem, köszön- 
hetően a villámgyorsan visszagyógyuló 
[ÁE EO TEA akta aktse ló 
biztosító fedezékbe húzódásnak. Persze a 
mesterséges intelligencia sem nehezítette 
meg túlzottan a dolgomat, a rosszfiúk fele 
ide-oda rohangálva, vagy fedezék nélkül 
próbál roppant béna célérzékkel eltalálni 
alla eeL ea rel ETTE EL nat etette ALESKST A 
kaptafára épül: a végtelenségig újraterme- 
lődő ,közkatonákat" legyilkolva feltöltjük 
adrenalinunkat, majd a három speckó 
képességünk egyikével megsorozzuk a 
vezért. Az utolsó két pálya azért már rejt 
már némi minimális kihívást, ezeken már 
serényen dobálják ránk a bombákat, a 
[aalozze ESZ ere NE [e E YAgTTTa S 
kell, és rendszerint lőtávolon kívülről is 
lövöldöznek ránk folyamatosan, így tényleg 
kire Neee EZ ág tő 
előrejutni. Sajnos nem lehet egyből nehéz 
szinten kezdeni a végigjátszást, bár ez csak 
abban különbözik a normaltól, hogy jelen- 
tősen kevesebb az életerőnk, de elhaláloz- 
nom Killer szinten sem igazán sikerült. 


Ellenféltípusból hozzávetőleg hatot sikerült 
összeszámolnom, ezek sem valami karakte- 
risztikusak. Van a szürke kapucnis, ide-oda 
rohangáló, a fekete köpenyes, távolról 
nagyot sebző, a sima közkatona, meg a vörös 
kapucnis szurkálós és a kabátos-gépfegyve- 
res. Bár a kilenc pálya mindegyike különbö- 
ző helyszíneken játszódik - katakombák, 
felhőkarcolók teteje, irodaházak, templomok 











-, így sem tűnt túl változatosnak, mert a 
Wanted valami eszméletlen monotonitással 
és linearitással lett megáldva. Komolyan 
mondom, az 50 Cent: Bulletproof Brooklynja 
ehhez képest minószi labirintus volt, pedig 
ahhoz sem kellett térkép, iránytű. . . 


WANTED OR NOT? 

Minden morgolódásom és egyszerűsége 
ellenére én élvezettel játszottam végig a 
Wantedet. Arra a röpke három-négy órára, 
amíg tart, megfelelő hangulatot biztosít a 
golyópörgetős rendszer, és bár egyszerű, mint 
a faék, aki egy kis könnyed akciózásra vágyik, 
bátran tehet vele egy próbát, főleg ha tetszett 
a film. Bár ez még nem javít azon a tényen, 
hogy ugyanennyi pénzért más játékokban 
tízszer ennyi tartalmat kapunk; ha gyanútlanul 
megvettem volna a játékot, bizony hevesen 
káromkodtam volna. (Könyörgöm: a játék 
egyik achievementjéért hetvenkét perc alatt 
kell végigvinnünk az egész programot!) 

Csak remélni tudjuk, hogy a Grin másik, 

jövő hónapban érdekező filmadaptációja, a 
Terminator: Salvation ennél sokkal többre lesz 
képes, máskülönben a svéd csapat mehet 
vissza konzolos játékokat portolni PC-re. . . 
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grafika 
Zzene/hang 


Nyúlfarknyi, golyócsavargatós móka, 
minimális tartalommal. A film kedvelőinek 


azért megérhet egy végigjátszást. 
2.a 








KEPEST ZONZEST ESS OB 


HDIDNACAK? 











ASSAULT ON DARK ATHENA / § 
X 
j 
4 hl 4 








UL... NY 






YVÚGY V 





LNN OLLAN YA UNTAT ET a 2: :) 
LELNE ZETT ÉN GE TTL A A 
ke AZ LL LL KEN ETL NT KET A 

AT a TT ÜL AGE LG ALÁTTAUÓ 
LIL LÁLIZ EZT ZAL TT TETT ELTÓ 23] 
LESETT za ETTE TATE TT] 
KÉPESSÉGEI. ROBBANÓSZEREI ÉS HALÁLOS LOPAKODÁSA A 
ELÜT GEL KELL ZAL LOTTE G 1111] 
ELEIT TA ETT LTLAN 


ee 


TARTALMAZZA 
DELI TI 


, ESCAPE FROM 
GLUL AA 


JÁTÉKOT IS. 


LégőLGVL1Lé 
EGY LEMEZEN! 





MTE Ae ATS SET NK ÜSNÉsi 
KLTE NEZ TE SETS S 
ELRETTENTO S SL SZATV 

ELTETT E SSL ASTM ENC AS NT 
ATARILOGÓ AZ ATARI INTERACTIVE, INC. BEJEGYZETT VÉDIEGYEL A WINDOWS ÉS A DI 
DEAL Á SAYS ELEN AZTAA 
LA e OZAT NAN Tá 
TT VÉDJEGYE AZ EGYESÜLT ÁLLAMOKBAN ÉS MÁS ORSZÁGOKBAN. MINDEN 
EGYÉB MÁRKANÉV ÉS VÉDJEGY A MEGFELELŐ TULAJDONOSOK BIRTOKÁBAN VAN, 

MSZT NEN zett KELET USNT 













AI A BOLTOKBAN 








TESZT — dynasty warriors: gundam 2 





Dynasty Warriors 


GUNDAM 25zs 


ALAPOZÓ Dynasty Warriors... . 


ps2 ps3 x360 


egy sereg középkori kínai esik egymásnak végtelen csatamező- 


kön, és neked kell véres ösvényt vágni közöttük. Na ez most pont ugyanaz, csak épp a kínaiakat 


cseréld le óriási robotokra! 


alán túl cinikus lenne, ha csak annyit 
mondanék, hogy a Gundam 2 ponto- 
san ugyanolyan, mint az első Gundam, az 
meg csak környezetében különbözött az 
azt megelőző Dynasty Warriorsoktól, Hiába, 
ez egy olyan széria, amely szinte teljes 
egészében elutasítja a fejlődést, és köszöni 
szépen, neki bőven beválnak a tíz, illetve 
egész pontosan tizenkét éves megoldások 
is. És tényleg, minek siessenek, hisz a széria 
ezzel az epizóddal minden bizonnyal eléri a 
tízmilliós eladási számot, ami, akárhonnan 
is nézzük, impresszív. 





ŐK, A ROBOTOK 

Na de tegyük fel, sosem láttál még Dynasty 
Warriors-játékot, így részleteiben is kíváncsi 
vagy a dologra. Ebben az esetben pedig a 
Gundam 2 remek választás lehet, mert ugyan 
megújulni nem tud, de olyan elképesztő 
mennyiségű tartalommal van kibélelve, ami 
méga legéhesebbeket is el fogja tölteni. 
Ráadásul az eredeti japán megjelenés óta 
még egy online multiplayer lehetőséget is 
kaptunk, igaz, azt azért kétlem, hogy ezzel 


és füstöt fúj, és jelzi, hogy a Gundam nem 
egy egyszerű rajzfilm, hanem a popkultúra 
szerves része - ott, kint. 


Aki a játékból akarja megismerni az esemé- 
nyeket; hát, annak sok sikert. Nincs eleve 
kudarcra ítélve, mert a sztorimódokban a 
legfontosabb karakterek életútját végig- 
kísérhetjük, csak sajnos mindezt sikerült 
elég tulok módon tálalni: rajzolt figurák 
beszélnek a világ legrosszabb szájszinkron- 
jával, egy csomó dolgot olvasni kell - szóval 
pusztán ebből nem jövünk rá, hogy ez egy 
igen kidolgozott sci-fi világ... 


KINN A TÉREN 

Amint elindul egy küldetés, megjelenik 

a DW-sorozatbál jól ismert térkép, amin 
vörösen villognak az elfoglalandó bázisok, kis 
vörös négyzetként látszanak az ellensé- 

ges vezérek - és innentől kezdve minden 
magától értetődő. Szabadon mozoghatunk 

a csatatéren, minden bázison leverünk pár 
tucat, a későbbi pályákon pár száz gyenge, 
ellenállást csak nyomokban kifejtő ellenfelet, 





Tipikus Dynasty Warriors: azaz rajongóknak maga 


a nirvána, másoknak pedig egy unalmas vacak... 


bárki túl sokat szórakozna - én például a 
megjelenés hetében egyetlen másik játékost 
sem találtam, pedig vagy ötször is megpró- 
báltam ily módon csatázni... . 


Nem tudom, kinek mi ugrik be a Gundam 
szó hallatán, de gyanítom nincsenek 
nagyon sokan, akiknek valami konkrétabb 
annál, hogy ,egy rakat gyerek óriási, de 
fürge lépegetőkbe zárva vívja emóciókban 
gazdag csatáit a jövőben" (ez speciel azén 
koncepcióm volt). A Gundam-univerzum 
még a hetvenes években született, és a mai 
napig valami elképesztően népszerű Japán- 
ban; erre csak egy példa: idén júliusban 
felépül Tokióban egy ,életnagyságú", azaz 
18 méter magas Gundam-figura (egy RX-78- 
2-es, ha a részletek is érdekelnek). Ez világít 
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majd megyünk tovább. Néha az elfoglalás- 
hoz még le kell verni a hirtelen megjelenő 
védelmi parancsnokokat, vagy névvel jelölt 
ellenséges vezéreket is, de gondolkodást 
azért nem igényel a dolog. Van persze pár 
elvileg trükkösebb pálya, ahol mondjuk X 
ideig kell kibírni, Y pajtást kell életben tartani, 
vagy Z sorrendben kell elfoglalni ezt-azt, de 
igazán nagy változatosság nem lesz. Ha csak 
azt nem tekintjük, hogy némely küldetés 

az űrben játszódik, de 3D-s manőverezés itt 
se nagyon van, szóval gyakorlatilag a füves/ 
épületes táj helyett kapunk egy csillagokkal 
borított fekete kockát játszóterül. 


A sztorimód után/mellett rendelkezésre 
áll egy küldetéses játékmód is, ahol valami 
félelmetes mennyiségű pályát darálhatunk 







Méz 


Az űrharcok 

IIA ATTT ZT ELN 
ok, mint a földi 
ütközek - csak a 
talaj más színű 


kiadó namco bandai 
fejlesztő omega force 
platform ps2, ps3, 
x360 

megjelenés 2009. ápr. 












le. Ezek is mind- 
mind a harminc éves 
Gundam-univerzum 


egy-egy jelenetét MA történetből, 


dolgozzák fel, de jószerivel összefüggés ha az alapokat nem 

nélkül váltogatva az idősíkokat, így megle- ismered, semmit 

het, hogy az egyik küldetésben az lesz a ve fogsz megér- 
teni 


társunk, akit épp az imént kellett földbe 
döngölni. A haverkodás amúgy fontos, mert 
attól függően, hogy kit hányszor verünk 
le, avagy mentünk meg, egy hétfokozatú 
skálán a gyűlölettől a barátságig változik a 
hozzánk való viszonyuk. Ennek igazán 

sok jelentősége nincs, csak újabb és 

újabb küldetések nyithatók meg, 
ha egyik-másik figurával sikerül 
megkedveltetni magunkat. 


Fontos része még a 
DW-élménynek a folyamatos fejlő- 
dés, a tápolás. Ezittis megvan, Z 

hisz bármelyik teljesített VA 
küldetést újrajátszhatjuk, újra p 
és újra benyelve a tapasztalati [d 
pontokat, hogy vagy húsz 

óra játékidő után felkapasz- 
kodjuk egyetlen szereplővel az 
50. szintre. Minden szintlépésnél 
fejlődnek alaptulajdonságaink, és 
néha még extra különlegességeket 
is tanulunk. Robotunk külön fejlődik 


ps2 ps3 x360 Ő dynasty warriors: gundam 2 H TESZT 
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A játékmenet a száz órás játékidő alatt szinte szemernyit sem változik 
- ezt vagy elfogadod, és jól szórakozol, vagy (joggal) felkapod a vizet, és 
a sarokba vágod a többi Dynasty Warriors-lemez mellé ezti. 


a pilótától, öt helyre gyűjthetüi 
újabb alkatrészeket. 


FEJLŐDÉS? 

Mindaz, amit fentebb említettem, 
nagyjából ugyanígy szerepelt az előző 
részben is; no de akkor mi a magyarázata 
a második résznek (mármint a kiadó 

kapzsiságát leszámítva)? Nos, például 
pályából, pilótából, gundam-modellből, 
alkatrészből sokkal többet kapunk. Ezen 
túl az egyetlen eltérés, amit észrevettem, 
az az óriási robotok megjelenése. Ezek 
néhány pályán bukkannak elő, és csak 

a gyenge pontjukat támadva lehet őket 

hatékonyan megsebezni. E helyszíneken 

a gyenge robotok végtelen számban 

termelődnek hisz a szupertámadá- 

sunk előhozásához ezekből kell mészárolni 

- plusz ezekből esnek a gyógyító, vagy 

valamilyen időleges bónuszt adó tárgyak 

is. A konkrét játékmenet szintjén nulla újítást 

kapunk: ott van a közelharci és a távolsági 
fegyvert aktiváló gomb, e kettő kombinál. 
sával hozhatjuk elő minden lépegető saját 
extra mozdulatait. Lehet ugrani, siklani, vagy e 
kettőt összeboronálva egy kicsit a levegőben 
szállni. Van egy meglehetősen kevéssé haté- 
kony védekezésünk, és nagyjából ennyi is. 


Kiraknak egy pályára, nekiindulunk az első 
ellenséges területnek, leverünk 50-60 ellen- 
felet, földbe döngöljük a megjelenő, folya- 
matosan pofázó tinipilótát, és megyünk 


tovább. Ugyanúgy, ahogy minden korábbi 
részben is tettük, azzal a kis különbséggel, 
hogy most nem szaggat a játék. Ugyan- 
olyan egyszerű, ugyanolyan pihentető - és 
ha a tápolás örömét nálad nem fojtja el 

a monotonitás, akkor el fogod foglalni 
magad, akár száz órán keresztül is. 


Tudom, hogy objektíve a Gundam 2 nem 
egy nagy játék, és azzal is teljesen tisztában 
vagyok, hogy arcpirítóan kevés újdonságot 
tartalmaz; ezért az alacsony pontszám. De 
azt sem tagadhatom le, hogy én ennek elle- 
nére ugyanúgy, ugyanolyan sokáig elvoltam 
vele, mint az eddigi részekkel. Szóval ha te 
is ebben a cipőben jársz, azért megsúgom, 
hogy a többiek ne hallják: ha kihagytad az 
első részt, most ne kövesd el ugyanezt! mi 
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grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
Zene/hang 

KEEP 
Nem sok olyat tud felmutatni, amit az előző 
rész, vagy ha máritt tartunk, bármelyik 
korábbi DW-epizód nem tudott volna. 
Agykikapcsolásra tökéletes, de pusztán erre 
még nem jár piros pont! 
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TESZT Hő demigod 











fú te 


kiadó stardock 
fejlesztő gas 
powered 

platform pc 

megjelenés május. 29. 
multiplayer 2-8 
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ALAPOZÓ Nagy adag stratégia, finomra őrölt akció (ízlés szerint), 
reszeletnyi RPG - mindez parádés csomagolásban, de kizárólag 
multiplayer formában fogyasztható módon tálalva. 


zinte izzik a talajaz MMO-piac alatt: 

mialatt tüzes lávagolyók hasítják a kéntől 
savas levegőt, alant vaskos izomkötegek 
sokasága darálja miszlikbe a másikat. A csodás 
fantasy világ születését elősegítő varázsigék 
gyűjteménye ez esetben nem a múlt tanain 
alapszik, az ajtón kopogtató Demigod ugyanis 
azevolúciós kavalkádnak hála már egy új 
RTS-generáció eljövetelét hirdeti. Nyoma sincs 
a tradicionális értelemben vett valós idejű 
stratégiai alapoknak: a Chris Taylor vezette új 
irányzat úgy élteti azipart, mint termőföldet 
az eső: egy szép napon az ígéretes hajtásból 
olyan égig érő, csodás teremtmény kivirág- 
zásának lehetünk tanúi, amelyre még az 
istenekis elismerően csettintenek. Feltéve, ha 
túlélik az isteni színjátékot, amely a Pantheon 
birtoklásáért folyik. 


HOGY MI? 

Mert mi is tulajdonképpen a Demigod? A 
StarCraft (és követői) által kijelölt ösvényt 
messze elkerülő stratégiai-szerepjáték 
egyveleg, amely nem titkoltan a Warcraft 3 
oly" népszerű Defense of the Ancients 








multiplayer arénában testesíti meg a féliste- 
nek egymással vívott kegyetlen háborúját. 
A Dungeon Siege-széria fejlesztői által 
képviselt új irányvonalban ugyan felfedez- 
hetünk klasszikus szerep- és akciójátékra 
utaló foszlányokat, de a lényegi monda- 
nivaló a vér áztatta arénák, és félistenek 
által vezetett milíciák közti mészárszék 
vezényletében bontakozik ki. 


A Demigod mesteri módon, az ,in medias 
res" sajátságos felfogásában csípi fülön a 


játékost az első pillanatban, így semködö- 5" ? 


sítéssel, sem agyzsibbasztó történeti csava- 
rokkal nem bonyolítja túl az alaptéziseket: 
az egyjátékos kampányt egyszer s minden- 
korra száműzték a körítésből, az alaphan- 
gulatot is csupán az a néhány percnyi 
animáció teremti meg, amelyet a testpán- 
célok felvétele közben megtekinthetünk. 
Gyaníthatóan a sztori alappilléreit jelentő 
félistenek sem elemezték sokat a konku- 
renciát, mikor szabaddá vált a Pantheon, az 
idősebb istenek által hátrahagyott játszótér. 
A nyolc félisten (azaz választható hős) 
kapva a lehetőségen azonnal egymásnak 
rontott, hogy a szimbolikus jelentőségű, 
mellesleg a feltörekvést elősegítő szentély 
feletti birtoklás jogát megszerezze. Ehhez 





persze a ranglétra fokozatos megmászása, 
a térdig vérben gázolás, harctéri tapasztalat 
és stratégiai érzék szükséges, amelyhez 
remek kiindulópontot jelent a tutorialként 
is felfogható skirmish (igazi tutorial nincs, 
ami eleinte okozhat pár kérdő pillantást), 
vagy a skálázható intelligencia vezérelte 
bajnokság is. Alapvetően négyfajta opció 
közül választhatunk attól függően, milyen 
célt fogalmazunk meg a győzelemhez: 
leromboltathatjuk az ellenség fellegvá- 

rát (Citadel), birtokolhatjuk a különböző 
zászlókat (Dominate), lemészárolhatunk X 
félistent (Slaughter), és porrá zúzhatjuk az 
erődöket is (Fortress). Kár, hogy az összeállí- 
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beosztású hősökkel 
aközelharcis nagy 
sikerrel kecsegtet 
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tás megtervezésével szinte minden szabály 
módosítható, kivéve persze a segédletek 
és a tippek felbukkanása, amelyek nélkül 
hosszú órák telnek el, mire kiismered 
magad a káoszban, ráadásul az sem mindig 
világos, melyik tulajdonságod mikor és 
miért fejlődött jelentősen. 


(FÉLJISTENI! 

Erre hatványozottan igaz, ha masszívan bele- 
folysz az arénákon folytatott csatározásba, 
mert a trónért küzdő nyolcas kapásból két 
kasztra osztható: assassinokra és generalokra. 
Míg előbbiek mesterei a közelharcnak és a 
taktikának, utóbbiakra inkább a mágiaköz- 
pontúság, a nekromantikus tulajdonságok 

és a pusztító varázslatok a jellemzőek. Ne 
csodálkozz, ha a tábornokok inkább az 
élőhalott hordákkal, az elhullott ocsmánysá- 
gok zombikatonáival rontanak a seregednek, 
és alkalomadtán maguk is ringbe szállnak 
ellened, még ha javarészt kétséges is egy 
orgyilkos ellen intézett közvetlen pofozko- 
dás kimenetele, Ez azonban nem jelenti azt, 
hogy egyik kaszt erősebb a másiknál, ugyanis 
mindegyik hős rendelkezik azokkal a sajátos 
tulajdonságokkal, amelyek megoldást 
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jelenthetnek az adott problémára (míg Rook 
pl.egy brutális erejű, ám lassú gólem, addig 
Regulus egy könnyedén mozgó gyengébb, 
ám íjpuskával és varázslatokkal felvértezett 
harcos). A lehetőségek megértéséhez nem 
ártismerni az alapfelállást, amely alapvetően 
az arénákban történő csapatjátékra alapoz. 

A játékmenet annyiból áll, hogy az általad 
választott félistent terelgetve a szövet- 
ségeseiddel együtt különféle stratégiák 
szerint aprítod fel ellenséged seregeit, hogy 
a zsákmányból új felszereléseket vásárolj, 
növeld a fellegvárad magasztos erejét, és 

az egyedileg kijelölhető fejlődési útvonalon 
haladva új képességekkel ruházd fel hősödet. 
Ehhez nincs szükség sem építkezésre, sem 
az egységeid egyenkénti vezénylésére: a 
szövetségesek segítségedre lehetnek a harc- 
ban egy kis adományért cserébe, amelyből a 
közös fellegvárad tulajdonságjegyeit bővít- 
heted, illetve fejlesztheted. A csata hevében 
persze saját erőből is el lehet pusztítani a 
rivális Demigodokat, és a védelmi rendszere- 
iket, a végcélt úgyis a háborús pontok és az 
aranybányák megszerzése jelenti. Míg utóbbi 
az ellenséges egységek elpusztításából és a 


M Az erősebb 
karakterek speciális 
képességeinek 
effektjei néha az 
egész képernyőt 
betöltik 






















Félistenek születnek 


Mivel a Demigod irányvonalába tartozó kiadványok szavatossá- 
gát csak folyamatosan letölthető csomagokkal lehet tartósan 
kitolni, természetesen a Gas Powered Gamesis tervez DLC-ket 
és egyéb extrákat a frissen megjelent játékukhoz. A stúdió 
nyilatkozatai alapján az első néhány hónap visszajelzéseit 
mérlegelve biztosan készülnek további egységek és 
Demigodok a játékhoz, amelyek közül az első kettő 
a tervek szerint ingyenesen elérhető lesz 
2 bárki számára, aki megvásárolta 
az alapjátékot. Az arénákkal 
szintén hasonló a helyzet: már 
a megjelenés pillanatában 
rendelkezésre állt néhány 
kezdetleges tervezet, 
amelyek a későbbi- 
ekben valamilyen 
formában biztosan 
letölthetővé válik a 
szervereken. 


lelőhelyek felügyeletéből, illetve bányászatá- 
bóláll, előbbieket a zászlók megszerzéséből 
és birtoklásából lehet kinyerni. 


A szövetségesek között dúló háború kime- 
netelét sokféle tényező is befolyásolja: nem 
mindegy például, hogy az adott pillanatban 
milyen döntést hozol. Ha egy lassabb, pláne 
lesérült karakterrel viaskodsz, választhatod 
a visszavonulást jelentő gyógyító kristály 
oltalmát, de megkockáztathatod a követ- 
kező zászló megszerzését is, amely gyakran 
váratlan és meglepő bónusszal ruházza fel 
hősödet, vagy seregedet. Nem úgy, mint a 
képességeket és speciális tulajdonságokat 
mutató fa, amely a szintlépések alkalmával 
brutális mélységű lehetőséget tárházával 
kápráztatja el a kalandorokat. A tapasz- 
talati pontszámok függvényében kijelölt 
fejlődési irányzatra egész stratégiákat lehet 
felépíteni: az aréna különböző pontjain 
elhelyezhető portálkapuk, az elhullott 
légiósok hullámban történő újraélesztése, 

a szövetségesek sikerei alapján járó plusz 
sebzési értékek, vagy például a bizonyos 
ideig kijátszható sérthetetlenség trükk alap- 
jaiban borítja fel az eredeti erőviszonyokat, 
bármelyik kaszt szembenállásáról is legyen 


szó. Némely tulajdonság alapból kijátszha- 
tó, mások előidézéséhez itt is a klasszikus 
manapótló löttyökre van szükség, amelyek 
vagy a shopoknál, vagy a csatatéren felbuk- 
kanó zászló árnyékában szerezhetőek be. A 
varázslatok közelharccal történő párosí- 
tása egyébként érdekes helyzeteket szül, 
hiszen egy lesérült Demigoddal inkább 
célszerű meghátrálni és gyógyulni, mint 
prédaként szolgálva az ellenség tapasz- 
talati pontokban, vagy aranyzsákokban 
kifejezett vagyonát gyarapítani. Ha mégis 
elhalálozunk, a kellemetlen helyzet mellett 
némi reinkarnációs idővel is számolnunk 
kell (hát igen, nem isten, csak félisten), és 

a szövetségeseink megcsappant erejét is 
csak 15-20 másodpercnyi késéssel tudjuk 
ismét versenyképes helyzetbe hozni - arról 
nemis beszélve, hogy hősünk és hordája a 
fellegvárban tér magához, és a csatatérre 
való megérkezés is időbe telik. Érdemes 
tehát szövetségeseink egészségi állapotát 
is figyelemmel kísérni, s alkalomadtán 
segítséget nyújtani, mert a hála az ő 
részükről sem marad el - kivéve, ha a végén 
a hatalom megszerzése érdekében mégis- 
csak ellenünk fordulnak. Hisz, mint tudjuk, 
végül csak egy maradhat. . . 



















Sok a tolvaj 


Mivel már a megjelenés előtt is nagy volt a 
sürgés-forgás a Demigod körül, nem csoda, 
hogy az első nap felülmúlta a kiadó várakozása- 
it a csatlakozni vágyó játékosok száma. A start 
annyira ,jól" sikerült, hogy néhány óra leforgá- 
sa alatt játszhatatlanná váltak a szerverek az 
iszonyatos túlterhelés miatt. A dolog szépség- 
hibája, hogy az első napokban mért 120.000 
felhasználóból mindösszesen csak 18.000 
fizető ügyfelet regisztráltak, azaz a többiek a 
kalózkikötőből zsákmányolt warezkópiákkal 


igyekeztek jogosult- 


összlétszáma. 


JELENTÉS 

A jelenleg rendelkezésre álló nyolc aréna 
mindegyike egyedi, sajátos taktikai 
érzéket kíván meg a játékostól. Akad- 

nak kisebb, inkább a gyors közelharcot 
biztosító változatok, de útvesztő-jellegű 5" 
óriási arénák is, ahol még öt-hat Demigod 
esetén is kihaltnak tűnne a terep, ha nem 
lennének a törtető csatlósok egész légiói 
a közelükben. Az arénákat a Citadellák 
mellett védelmi funkciókat ellátó (így 
megsemmisítendő) építmények, és 
meglepetéseket tartogató zászlók is 
tarkítják - utóbbiak elfoglalása kulcsfon- 
tosságú feladat, hiszen például a közelben 


Mm A pályák válto- 
zatosak, bár elég 
könnyen kiismerhe- 
tőek - reméljük, a 
később letölthetők 
azért organikusab- 
baklesznek... 





ságot szerezni maguknak. 
Nem csoda, hogy a fizető felhasználók 
érdekében ennyire ragaszkodnak a máso- 
lásvédelmi eljárásokhoz, ugyanis amellett, 
hogy kitiltják az illetékteleneket a háló- 
zatból, megteremtik az arra jogosult 
tulajdonosok zavartalan kiszolgá- 
lását - még ha ezzel jelentősen 

is csökken a felhasználók 


belekapó textúrák úgy feszítenek a karak- 
tereken, mintha egy nívós fantasy fest- 
ményről másztak volna le, a százméteres 
magasságokatis elérő óriás monstrumok 
pedig önmagukban is brutális hangulatot 
kölcsönöznek a mennydörgést előidéző 
lépteikkel. A látómezőt a madártávlattól 
kezdve egészen az 


Az online rendszer még közel sem tökéletes, de ha JÉRSERESEtTE 





bezoomolhatjuk, így 


e gondokat kijavítják, sokáig fogunk játszani vele! BEte esése 


levő portálkapuból érkező utánpótlást is 
bónusz támadási értékekkel ruházhatják 
fel. Azonban akármennyire is talpra- 
esett szövetségesekkel rendelkezünk, a 
harc kimenetelét az arénák kiépítése is 


NYERD MEG! 


A CD Projekt felaján- 
lott egy példányt a 
játékból. A kérdés: 


nagyban befolyásolja. Néha elegendőegy soroljfelhárom 
tucat félisten elhantolása a kívánt plusz félistent név szerint a 
harci potenciál eléréséhez, máskorviszont játékból! 


csak a fellegvár közvetlen elpusztításával 


lehet babérokra törni (például a portál- VALYASZOKESB 


kapuk, a védelmi építmények és a pálya kájettzéne 4 

kialakítása miatt). tárugyai jóniuss ág 
bezárólag! 

Egy azonban biztos: akármennyien is e 


aprítják egymást, Chris Taylor és csapata a 
Supreme Commander, illetve a Dungeon 
Siege tapasztalatai alapján csinos látvány- 
világot dobott össze a Demigodnak: a 
kidolgozott, legapróbb részletekbe is 
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távolságból lehetünk 
szemtanúi az óriási robajjal közeledő 
szörnyeteg pusztító csapásainak, vagy 

a válláról záporozó nyílvesszők suhogá- 
sának. A Mesh 3D-re keresztelt grafikus 
motor egyébként is külön dicséretet 
érdemel, ugyanis a masszív skálázhatóság 
miatt még egy közepesen gyenge konfi- 
guráción is vígan elszaladgál, mert a 3D-s 
térhálót már eleve a videomemóriába 
feltöltve megszűnik a RAM és a VGA közti 
másolgatás erőforrásigénye. Bár a töltési 
folyamat ezáltal tovább tart, a gyenge 
vasakon produkált folytonosság olyan 
plusz tulajdonság, amely kevés játékra 
jellemző manapság. Egyedül a hálózati 
kapcsolattal adódtak problémák, de a 
teszt írásának időpontjában fennálló 
komolyabb betegségek kijavítására 
masszív ígéreteket tett a fejlesztőcsapat, 


így nem árt észben tartani, hogy a későbbi 
patch-elés gyakorlatilag elengedhetetlen 
lesz a problémamentes játékhoz. 


A Demigod a fentebb elhangzottak és az új 
irányvonal köré épült koncepció figyelembe- 
vételével mindenképp pozitív fogadtatásban 
részesült: a gyors, könnyen tanulható, mégis 
brutális meccseket tartogató multiplayer 
orientáltság nagyszerű ötletekkel párosul, ez 
pedig olyan dolog, amelyre a későbbiekben 
is masszív tartalom építhető. A végítéletre a 
patch elérkeztéig azonban várni kell, de az 
előkelő hely még így a végeredmény meglé- 
te előtt is garantált. m 





1,8 ghz, 512 mb ram, 128 mb vram 
AA Vg 





grafika iz 
játszhatóság 
szavatosság 
Zene/hang 














A Demigod új irányvonalat jelöl ki az online 
stratégiai játékok élvonalában: egyszerű, köny- 
nyen elsajátítható, nem utolsó sorban pedig 
csábító mivoltával látványos ráncfelvarrása a 
DotA koncepciónak. 
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ruhalopással a második 
világháborúban, avagy az 
ügynökpopsin csodásan 
feszül a német egyenruha. 

A koncepció remek, 

a kidolgozás már kevéssé lett 
hibamentes. 


M ostanában nem vagyunk túlzottan 
elárasztva lopakodós játékokkal. 
Kedvenc 47-es, kopasz klónozott orgyil- 
kosunk a Hitman-film óta mintha örökre 
visszavonult volna szégyenében, Sam 
Fisher újbóli eljövetelére pedig egészen 
karácsonyig várnunk kell. No de ítt van 
most nekünk a saját, magyar - illetőségű 

- szabotőrünk, Szabó Violetta (naná, hogy 
angolosított néven), aki valós történelmi 
alapokon nyugodva meséli el nekünk máso- 
dik világháborús bevetéseit. Szerencsére 
ezúttal nem egy ezeregyedik normandiai 


kiadó southpeak 
fejlesztő replay 
platform pc, x360 
megjelenés ápr. 30. 
multiplayer nincs 


Középszerű Splinter Cell-klón a világháborúban; 
nagy kár, hogy Violetta nem ér fel Sam Fisherrel... 


partraszállást vagy Pearl Harbort játszha- 
tunk újra, hanem egy árnyékban settenke- 
dő, láthatatlanul gyilkoló leányzó bőrébe 
bújhatunk bele. 


SPLINTER CELL LIGHT 

Bármennyire is próbálták a fejlesztők 
tagadni, a Velvet Assassin alapjait tekintve 
teljes mértékben a Splinter Cellre hajaz - 
csak éppen sokkal kevesebb lehetőség van 
benne és tömve van ostoba apróságokkal, 
Ahogy már a jó öreg Karak is megmondta, 
legjobb barátunk a sötétség, és ez teljesen 


u Pucsítva lopako- 
dás - Violettának 
sokkal jobban áll 
a dolog, mint Sam 
Fishernek vagy a 
koros Snake-nek 
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megállja a helyét itt is. Kizárólag árnyéko- 
kat kihasználva, csendben továbbosonva 

és katonákat hátulról meglepve tudunk 
küldetéseink során előrehaladni. A gond 

ott kezdődik, hogy a fényforrásokat sem 
kilőni nem tudjuk, sem más módon nem 
tudunk árnyékokat ,létrehozni" - pályán- 
ként csupán egy-két szabott helyen tudjuk a 
villanytelepet lekapcsolni -, így már alapból 
elég behatárolt a mozgásterünk. Tisztelet- 
beli kémnagymesteri titulusomhoz hűen 
természetesen egyből legnehezebb fokoza- 
ton kezdtem neki a játéknak, de inkább csak 
a számos apró marhaság 
keserítette meg az élete- 
met, mintsem valódi 
kihívás. A mesterséges 
intelligencia nagyjából 
valósághűen viselkedik, akár 20-25 méterről 
is simán kiszúrnak, ha fényben állunk, vagy 
meghallják trappolásunkat akár a másik 
helyiségből is. Ráadásként teljes sötétség- 
ben sem tudunk észrevétlenek maradni, ha 
az őr orra előtt guggolunk, sőt, a periférikus 
látómezőtis egész jól megvalósították, a 
katonák nem csak kilencven fokban látnak. 
Az viszont sajnos ítt is jelen van, hogy egy 
ajtó nyitódását, ha két méterre mellettük 
történik is, akkor sem szúrják ki, sem azt, 

ha őrjáratozó, félpercenként látott társaik 
egyenként eltünedeznek. 


Mivel velünk ellentétben a nácik eléggé 
életerősek, igenis rá leszünk kényszerülve 
az árnyékok teljes körű kihasználására. 
Alaposan fel kell mérnünk az általában 
hármas csoportokban strázsáló őrök útvo- 
nalait, majd megkeresni azokat az árnyékos 
részeket, amelyek közelében elég ideig 
állnak meg ahhoz, hogy a többiek látóme- 
zején kívül maradva észrevétlenül mögéj 
lopózhassunk. Mozgás közben szinte sose 
tudjuk elkapni az őröket, mert egyszerűen 
topakodva túl lassan mozgunk hozzájuk 
képest, még a későbbiekben maximálisra 
felfejlesztett sebességgel is. Lebukás esetén 
igen nagy bajban leszünk, Violetta kisasz- 
szony ugyanis csak hátba döfésben profi, 
sima közelharcban borzasztó bénán és 
lassan szurkál késével, A levadászott nácik 
puskáit sajnos nem tudjuk elvenni, csak 


"nagyritkán találunk szekrényekben általunk 


is használható pisztolyokat, karabélyokat, 
Lőszert persze ezekbe se nagyon kapunk, 
maximum öt-tíz golyónyit mindegyikbe. 
Figyelembe véve, hogy testlövések esetén 
négy-öt golyóba is beletelik, míg megfek- 
szenek a katonák, pisztollyal kizárólag fejre 
érdemes célozni, ez ugyanis legtöbbször 
azonnali halállal jár. Az meg külön roppant 
idegesítő momentum, hogy egyszerre csak 
egy kicsi és egy nagy fegyver lehet nálunk, 
így nem egyszer vissza kell majd bandu- 
kolnunk a pályákon, hogy az időközben 
kifogyott lőszerszámunkat lecseréljük. 


Persze majdnem minden szituáció a 
megoldható golyók nélkül is, de például 
elég idegesítő tud lenni, mikor pont akkor 
fogy ki a skulónk, mikor a következő szoba 
tisztjei egy robbanóhordó mellett járkál- 
nak. Ugyanígy frusztráló az is, hogy csak 
egy adag morfiumot vehetünk magunkhoz 
egyszerre. Ezt aktiválva néhány másod- 
percre teljesen lelassul számunkra az idő, 


u Látjátok, ilyen az, amikor két ember tisztes barátságban kézrátétellel 
gyógyítja egymást 














u (fent) Tipikus jelenet a játékból: várunk, hogy a robotszerű állandó- 


sággal masírozó őr elénk érjen... 


mi pedig villámgyorsan odarohanhatunk 
bármely mozdulatlanná dermedt katoná- 
hoz és minden kihívást nélkülözve kivégez- 
hetjük. Nem túl felemelő viszont, mikor egy 
húzósabb részhez érve mehetünk vissza a 
pálya legelejére az otthagyott morfiumért, 
vagy egészségcsomagunkért - mert termé- 
szetesen azt sem tudjuk raktározni. 


FIGYELD KI ÉS DÖFD HÁTBA! 
Helységenként, szobánként általában 
három, legfeljebb négy őr található, az ő 
szokásaikat, útvonalaikat kell alaposan 
kifigyelnünk, mielőtt akcióba lendülnénk. 
Néha nem túl izgalmas módon diskurál- 
nakis egyet ékes német nyelven, ilyenkor 
kénytelenek vagyunk kivárni, míg elindul- 
nak szokásos körútjaikra. Általában szép 
sorjában el tudjuk kapni hátulról mindegyi- 
küket, de pár esetben kénytelenek leszünk 
golyót repíteni fejükbe. A fent említett 
morfiumhasználatot én csak a leghúzó- 
sabb szituációkra, vagy lebukás esetére 
tartogattam, ugyanis ilyenkor is ugyanolyan 
10096-os biztonsággal vethetjük be. Néhány 
alkalommal lehetőségünk lesz Hitmanhez 
hasonlóan megtévesztő álruhát öltenünk, 
ilyenkor annyi a dolgunk, hogy öt-tíz méter- 
nél ne engedjünk közelebb senkit sem, mert 
lebukunk. Átöltözésre sajnos kizárólag a 
szekrényekben van lehetőségünk, az őrök 
pedig a leggyanúsabb viselkedést sem 
szúrják ki, ha uniformisban vagyunk. Viszont 
ebben a ,módban" 
nincs lehetőségünk 
semmiféle lopako- 
dásra, bujkálásra, 
ugyanis érthetetlen 
módon ilyenkor 
sehol és semmilyen 


MH Egy másodperccel 
és egy gombnyo- 
mással később a náci 
már halott 


sötétségben nem maradhatunk rejtve: ha 
öt méternél közelebb kerül hozzánk valaki, 
automatikusan lebukunk és riadót fújnak. 


A lopakodós játékok egyik legnagyobb 
pozitívuma szokott lenni, hogy egy szituációt 
többféleképpen is megoldhatunk, több 
útvonalon keresztül is próbálkozhatunk, 

Ez sajnos abszolút nincs meg a Velvet 
Assassinban, gyakorlatilag minden esetben 
pont ugyanúgy teljesíthetjük az adott hely- 
színeket, maximum annyi változatossággal, 
hogy mikor épp van lőszerünk vagy adre- 
nalinunk, olyankor megkönnyíthetjük pár 
őr erejéig a dolgunkat. Ez pedig borzasztó 
nagy visszalépés az ilyen típusú játékokhoz 
képest. Ha ehelyett valami forradalmi, vagy 
bármi újdonsággal kecsegtető játékmeneti 
formulával hozakodtak volna elő a német 


Mrs Szabó 


Oké, nemis volt se 
Szabó, se magyar - 
egy francia apától 
SEL LL ETŐ ELCJI 
ELTOLT ÁT LA 
aki1940-ben össze- 
házasodott a 12 


CALL LETL TELE 
cia-magyar Etienne 
Szabóval. Etienne 
nem sokkal később 
(ELT AN LT] 

LT LELZA TT OSS 
ezen húzta fel 
magát annyira, 
LÖTT 
ESETET TTL ta s 
sorába. Két sikeres 
bevetés utána nácik 
ALTE MTE LTE 
ELALGULEL LG H 
táborba zárták és 
145-ben végül kis is 
KELTA CI I 
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fejlesztők, akkor megérteném, de ez így, ilyen 
formában olyan, mint egy második világhá- 
borús környezetbe helyezett, erősen lebu- 
tított Splinter Cell-klón. Az mondjuk pozití- 
vum, hogy végre van lehetőségünk fejlődni a 
küldetések közben, de mindösszesen három 
tulajdonságot fejleszthetünk egy ötfokozatú 
skálán. Növelhetjük életerőnket, lopakodási 
sebességünket, valamint morfiummámoros 
időnket. Azt mondjuk egyáltalán nem tartom 
szerencsés ötletnek, hogy mindezt nagyrészt 
a pályákon elszórt mindenféle rejtett tárgyak, 
mütyűrök megtalálásához kötik, és nem 
tisztán a teljesítményünkhöz. 


Grafikát tekintve a játék gyenge középkate- 
góriát képvisel, a fényhatások gyakran elég 
látványosak, de a textúrák részletessége 
nem túl nagy, az animációk pedig kissé 
elnagyoltak, sőt, helyenként teljességgel 
hiányoznak is! Egy létrán való felmászás 
például úgy néz ki, hogy főhősünk megfog- 
ja a lajtorját, képváltás, rajta van a létrán, 
majd megint képváltás, és már fent áll a 
tetőn. A hanghatások elég szegényesek, 

a szövegelések egyhangúak, a változatos, 
nyomasztó zenének viszont sikerül vala- 
micske hangulatot kölcsönöznie a játéknak. 


VERT ASSASSIN 

A Metal Gear, Splinter Cell és Hitman játéko- 
kat hatalmas, több száz fős csapatok hozták 
tető alá. Ezzel szemben a német srácok 
gárdája alig huszonöt főből áll. Sajnos a 
Velvet Assassin azt bizonyítja, hogy az ilyen 
típusú programok jóval nagyobb ember- 
erőt igényelnek. A srácok előző alkotásukkal 
megmutatták, hogy kis létszámmal is lehet 
piacképes játékot összehozni, a lopako- 

dós stílushoz azonban nem elég csak a 
lelkesedés. A számtalan apró hiányosság 

és behatárolt játékmenet miatt a Velvet 
Assassint csak a legelszántabb virtuális 
bérgyilkosoknak ajánljuk - a többiek pedig 
vegyék elő megint a Chaos Theoryt. . . mm 
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Olcsó Splinter Cell-koppintás, második 
világháborús környezetben. A türelmes titkos 
ügynököknek azért megér egy próbát. 
Csökkentett áron kellett volna kiadni. 
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Villámeregetés puszta kézzel, területrombolás egy ujjcsettintésre. A jediket megszégyenítő arzenállal 
rendelkező szuperhős irányítása rád vár - ilyen kalandban még nem volt részed! 


S ietnem kell: egy maroknyi ártatlan civil 
élete forog veszélyben a dokkoknál. A 
Reaperek - a démonszerű, kapucnis pulcsit 
viselő és AK-t lóbáló banda - a negyed orvosát 
és ápolószemélyzetét túszul ejtve akarnak 
példát statuálni. Nem hibázhatok, hiszen a 
kivégzőosztag már felsorakozott, Odajutnom 
nem nehéz: csak felpattanok a metrósínekre 
és a testemből áradó magasfeszültséget az 
acélba átvezetve siklok előre, egyre gyor- 
sabban és gyorsabban. A táj elsuhan a fülem 
mellett, a látóterem beszűkül, csak az előttem 
álló feladatra figyelek. A lábaimon áthaladó 





Gonosszá válva nem csak a kezelőfelület lesz 


vörös, de az alaphelyzetben kék villámunk is 


k 











energia pulzálva tölti fel erőtartalékaimat, 
ahogy közeledek a térképen éles kék színben 
pulzáló célbpontomhoz. A sínek nem vezet- 
nek el odáig, így az első adandó alkalommal 
leugrom a pályáról, a lendülettől vezérelve 
repülve erőre. A távolban már látom, amint 
az örködésre kiállított reaperek élesítik a 
fegyvereiket. Zuhanás közben összpontosí- 
tom az energiám és több méter magasból 
huppanok a betonra - a testemből 
szétáradó energia hatalmas löketként 

járja körbe a végtagjaimat, letarolva 

a közelben álló villanypóznákat, több 
méterrel dobva hátra a közelben parkoló 
autókat, ledöntve lábukról járókelőket és 
reapereket egyaránt. Egy másodpercre 
sem állok meg, rohanok előre, kezemből 
hatalmas villámokat eregetve sütöm 
ropogósra ellenfeleimet. A gyorsasá- 
gomat kihasználva egyetlen ugrással 
Ces aut Pete 
ságokba, felugorva a dokkot elfoglaló 
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Releases a continuous stream ot Ightning. Evil Karma and 5 


completed EM! side missions regulred for purchase. 


Rengeteg képességet csak jó vagy épp csak 
CON LESRET ETNA EAST ELT EL ETTT 


épület tetejére. Minden másodperc számít, 
így nem tétovázom: gömbvillámok soka- 
ságát eregetve tarolom le a tetőn posztoló 
gépfegyvereseket, a még talpon maradtakat 
egyetlen suhintással lökve hátra, egyenesen 
bele a jéghideg óceán sós sírjába. Már látom 
a túszokat: a kivégzésre kijelölt reaperek épp 
See Zea vere lateianlkei TB 

az időt lelassítva, komótosan célzom be az 

ee ALKSLALaT] felanlle seat releatetkeetyzzte MAS 
lövöm fejbe egy jól irányzott energianyalábbal 
a delikvenst, majd a másikkal ugyanígy bánok 
el. Számukra mindez egy ezredmásodperc 
alatt zajlik le, számomra viszont maga az 
örökkévalóság. Az orvos és a személyzet 
megmenekül - csendben távozom, hiszen 
[ee ELEG NET LAGE elol CI [JoEyat] 
négy lovasának egyike, a megtestesült Halál. 
Fura: szerintem hős vagyok. Az egyetlen, ha 
ate ldjadetiVltó 


Tizensok év után visszatérő jelenség tartja 
lázban a játékvilágot: a Doom utáni valóságos 
FPS-lavinából és a kilencvenes évek végén a 
témaválasztást gyakorlatilag domináló máso- 
dik világháborús járványt követően elvontabb 
téma iránt mutat maximális odaadást az 
öltönyösök és a kreatívok birodalma — 2008- 
ban kitört a zombiláz. A trashfilmek zömét 
mozgató téma a szubkultúrából kiemelkedve 
került a terítékre, egyenesen a középpontba. 
Élőholtat irtani jó, irányítani pedig még jobb. A 
tavalyi kínálatot alaposan megmozgató Left 4 
Dead és a csak érdekes bónusznak szánt Call 
of Duty 5 mellékküldetés elsöprő, ténylegesen 
dollármilliókat termelő sikere után nem volt 
kérdéses, hogy a divat és a trend mint olyan 
2009-ben és talán azután is meghatározó 

lesz. És az idei sláger? Szuperhősök, minden 
mennyiségben. 


Az eredetileg a Microsoft kötelékét erősítő, 
papíron független, a valóságban viszont 
erősen Sony-kötődésű gárdaként brillírozó 
Sucker Punch egyáltalán nem siette el a 
dolgot, a PS2-generációt platformer oldalon 
rendkívül jól élénkítő Sly Cooper-széria sem 


6 a 
Karma 


kele TETEL] 
ELLLLTET ETTÉL 
KONC CL áái 
bőlszuperhőssé 
KOLLÉG LLL LÉ] 
MEL YeLL LT SÉl 
sekalattkénytelen 
LULLEL ETL SL 
VELVET LAO V A 
Le L LTAL] 
ahelyzetek meg- 
MLELETLLL LT B 
MEZÉT ELT lel 
LOL 
Iyásolja, de akár 
KELSZ LÁNC 
ETL TTELCTI 
meghatározhatja és 
LELETET VA 
GILL L LÜL VEL 
MAL e 
MELL YONSZACTSA 
LAZA G TE] 
MLSZ GET 0 
CELL ELOTS 
fotózzuk imádatig 
LUC EE 
GLSZZÁLL A 


KN e 


kene 


A Sony felajánlott két példányt a 
játékból. A kérdés: mi volt a fejlesz- 
LELETET UL LÁT UZA 


A válaszokat a szokásos címre 
kérjük (inFamous tárggyal), 
FUT L LELETET Hi 


az évenkénti kiadásokkal dominált, így a 
MELL o Lasd Ko elte Za VSáELtbie 
pótolni hivatott inFamousnakis volt ideje a 
kiteljesülésre. És sikerült is neki, a kreativitást 
ked el rel ELT tol Taáeel e [E-t tal [ez] 
tömegjátékok lápvidékéből való kiemelke- 
déssel mindezt egy hatalmas rivális árnyéká- 
ban, csupán pár nappal előzve meg azt. 


GEL EE Sá s álat ES 
tagába keveredni szívás: főleg akkor, ha 
LGA AES it] 






Ha úgy tartja úri kedvünk, akár Empire City 





teljes áramellátását magunkba szívhatjuk, 
sötétségbe borítva a várost 


futárként csöppen az eseményekbe, ám egy 
nagyon titokzatos csomag felnyitása nem 
bizonyul jó ötletnek - Cole a cipelt táskában 
egy fura energiagömböt talál, amely a nap 
(Ke Lee Less gy dönt, hogy 
bedobja a törülközőt és magába roskad, a 
folyamat közben a semmivel téve egyenlővé 
a környező szigetet, mindent és mindenkit 
lee VE Kosz ee Go] Atari] 
futár valami csoda folytán túléli az esemé- 
nyeket sőt, hirtelen villámokat kezd eregeti 
a testéből, hogy pár percnyi bóklászás után 
két hétre kómába vonuljon. Mi lehet ennél is 





Cole igazi akrobata: bármilyen felületen képes 
felkapaszkodni, ráadásul még repülni is tud! 


szeretett hozzátartozók eltávozásával és nem 
mellesleg egy város nagy részének lerombo- 
IEEE NEE Lá ette kelet szaga AZ ezi 
felelős. Rossz nap? Cole-nak mindenképp, az 
inFamous főhőse átlagemberként, egyszerű 
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nagyobb szívás? Felébredni arra, hogy Empire 
városát karantén alá vette a kormány, a bent 
rekedteket pedig bandák tartják rémuralmuk 
alatt, minden ártatlant elsősorban megölve, 
megerőszakolva vagy nemes egyszerűséggel 
kirabolva, Cole-t 
pedig terroristának 
kiáltva ki. És még te 
utálod a hétfőket. 


AzinFamous 
szuperhősős- 
mindentmegmászós- 
nyitottvilágos akció- 
játék. Huh. Egy adott 
stílusba betuszkolni 
gyakorlatilag lehetet- 
len, körülírni viszont 
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nem nehéz: vedd alapul a Pókember-játékok 
szabad lengedezését és hatalmas városát, 
csapj hozzá egy nagyon erőteljesen képregé- 
(ESA ESL A erre és eled Lá ela ie 
frissiben szuperhőssé avanzsált átlagembert, 
az egészet pedig tuszkold bele a GTA feltű- 
nésével megjelenő sandbox zsáner keretei 
közé. AzinFamous 
tulajdonképpen ai ú 
mindezen összetevők ka ; 
egyvelege, leginkább 
Coca 
Crackdown erőtelje- 
sen továbbgondolt 
ezis ket sitoj sás 
követő, amely jobb, 
mint a tulajdonkép- 
peni példakép, Nem 
(Dús 


[deto oT-T ő 
alapján talán akció- 
dúsabb GTA-klónnak 
tűnik, valójában 
MEtdolatáa anak Lást] 
hasonlóság maximum 
csak a történetve- 
zetés terén érhető tetten a folyamatosan 
megnyíló területet látva, de lényegében 
ennyi. Az inFamous nem is klasszikus külső 
nézetes akciójáték: a nézet ugyan stimmel, 

de hiányzik például a fegyverhasználat vagy 
az autóvezetés lehetősége. Nem véletlenül, a 
Cole-ból kiáramló magasfeszültség mindket- 
tőt egycsapásra megsüti. Cole így kénytelen 
azzal boldogulni, amije van: a szupererő pedig 
pontosan ilyen dolog. Cole szinte bármire 
képes, sérülés nélkül vetheti le magát több 
tízméter magasból, golyók tömkelegét fogja 
fel, mire a padlóra kerülne, pisztoly és puska 
helyett pedig inkább elektromossággal, 
speciális képességekkel harcol. A választék 
bőséges, azinFamous minden egyes teljesített 
Ace át ee a del es rates 
után - szűkösen ugyan - adja a tapasztalati 
pontokat, mellyel újabb és újabb mutatvá- 
nyok húzhatóak elő, vagy épp a régiek fejleszt- 
[seta roz lelet ae ei ea tséet tetu rá 
elektromosságra épül, a villámszórás és a 
gömbvillám eregetés mellett vendégszerepel 
a jedik erőlökése is, de van itt teherautókat 


tea ze 
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AzinFamous nem egyszerűen képregényes 
hangulatú, de tulajdonképpen képregényis:; 






promóciós kampány részeként a tői 
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sét hangulatosan megírt és nagyon látványosan ábrázolt / 
füzet végzi el, melynek első száma ingyenesen megtekin h 
hető a hivatalos oldalon! 





KET IAGILALACT A 
vere a villámhajigá- 
lás, ha nagyon kell, 
DEZE És eat] 
tudja magát védeni 





egyetlen nyalábbal felrobbantani képes égi 
CeELEGÁ ya elt G Ezé és elelő 
betöltő időlassítós-precízen célzós tüzelés — 
utóbbi kifejezetten remekül jön a háztetőn 
lesben álló bandatagok leveréséhez. 


Merthogy az inFamous úgy kezeli a terepet, 
ahogy azt kell: nem akadályként, hanem 
valóságos játszótérként. Nem egyszerűen 
felmászhatsz pár nagyobb felhőkarcolóra 

- szó szerint bárhol, bármit megostromol- 
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hatsz, legyen az vízszintes vagy függőleges 
NELSON G a áz elláat latta 
lis kapaszkodási pont megléte - a szigetekre 
osztott Empire City gyakorlatilag már az első 
másodpercben felfedezhető a magasból. A 
mászás körülbelül olyan, mint az Assassins 
Creed esetében, csak itt ténylegesen nincs 
akadály. Sem egy villanypózna, sem egy 
benzinkút, sem egy lépcsősor, sem egy 
húszemeletes házfal nem állja Cole útját. 

Ez pedig hihetetlen dinamikát kölcsönöz 

az egésznek, az inFamous valami elképesz- 
tően pörgős száguldást tesz lehetővé, a 
nagyobb háztömböket a magasból áthidaló 
acélsodronyokon való száguldással, a folya- 
matos ugrálással és a repülésre emlékeztető 
siklással szinte megállás nélkül szelhető át 
akár egy komplett sziget is anélkül, hogy egy 
másodpercig is sétálni kellene akomótosan 
haladó járókelők és autók között. 





Ez főként azért nagy dolog, mert 
azinFamous tartalmas. Nagyon, a negyven 
misszióra bontott történet tizensok órára 
leköt. Igaz, a tálalás felemás, a nagyobb 
eseményeket taglaló animált képregények 
Dead Space-i magasságokban szárnyalnak 
(nem véletlenül, lásd külön), viszont a játék 
[eoszra Tesz IA Gt ezaz tejezt ee 


[CALL ET LE ALLLLÜL TET LOLA 
Ed LAZA TELL TAG 


gondot 


alsó szintjét nyalogatják elképesztően 
bugyuta és gyenge animációikkal, köze- 
[dort yáyá a dol G ZTE EE LEV K-i 
mostanság egyre gyakoribb jelenségnek 
számító ,a történet felénél behozunk öt 
olyan szereplőt akiről eddig szó sem volt 
mégis mindenki ismeri őket" őrület is. Pedig 
a történet kifejezetten érdekes, fordulatok- 
ban bővelkedik, az utolsó másodpercek- 
ben egy olyan csavarral fordítva egyet a 
dolgokon, amire talán senki sem számíthat 
- a folytatás, mint olyan, biztosított, ahogy 
a hosszantartó élvezet is, hiszen a félszáz 
ul EtYáto nat Ze ELETTEL ET 
detés társul, komoly motivációval: minden 


Pa v 
EE tk MEL JEE 
matsíneken való siklás é 


egy adott feladatot akár féltucat alkalommal 
[Ede R Sue gs 
küldetés keretein belül is! Kissé monoton és 
unalmas ugyan, de egyáltalán nem olyan 
mértékben, hogy az a hosszútávú élvezet 
DEC iuatstalateó 


A nagy szabadságnak viszont ára van, az 
[alta telt ego Te toltna ALTE e ee Kate 
[edory an A 


Egész Empire City a mi kis játszóterünk: bárhová — élmezőnytképviselia 


látványvilág terén: a 


eljuthatunk, bármit megtehetünk, amit akarunk! — kötött napszakokjelen- 


egyes teljesített rész adott százalékban 
felszabadítja az aktuális sziget egy kisebb 
részét, véglegesen eltakarítva onnan az 
amúgy újratermelődő ellenfeleket. Ez jó, a 
tálalás viszont nem, az inFamous gyakor- 
latilag átörökíti az inspirációs forrásként 
tekinthető Assassin s Creed monotonitását, 








[e OKTETer LT 
fickó, pár ceruza- 
GILL NEK] 


létét meghazudtolva 

a fényviszonyok és a bevilágítás több szem- 
pontból is primitívek helyenként, különösen 
a stílus etalonjának számító GTA IV árnyéká- 
ban, ráadásul a szinte állandóan korlátozott 
látótávolság ellenére a legtöbb esetben 

a semmiből bukkannak elő a járókelők és 

a járművek. A Sucker Punch ugyan nem 










sajtol ki mindent a PS3-ból, de amit letesz 
az asztalra azt tisztességesen teszi, nem 
konstans képfrissítési érték mellett, de még 
a bőven elviselhető keretek között - a töltés 
hiánya pedig szinte mindent ellensúlyoz, 


[tert kek kite kddatad LVI 
[ae ua ra o deti KUT B 
az inFamous nagyon pörgős, nagyon 
tartalmas és nagyon átgondolt kaland a 
szuperhősök csöppet sem átlagos világában, 
több szempontból is elsőrangú tálalással. A 
kötetlen játszótérként használható város, a 
hatalmas magasságok, az intenzív akció és 
CEAALRToIRYá telne azoke alan del 
ók láttán kétség sem lehet afelől, hogy az 
eddig túlságosan lassan haladó 2009-es év 
játékfronton végre beindulni látszik. Lehet, 
hogy sokak inkább Pókember vagy a Marvel/ 
DC univerzumok egyéb hőseinek bőrébe 
bújnának egy hasonló játékban; de Cole 
története is van legalább annyira érdekes, 
mint egy huszonéves újságíróé - pláne, ha 
még villámotis ereget. 


grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
zene/hang 


AzinFamous kötetlen akciózást ígér egy szinte 
teljesen nyitott világban és tényleg ezt is 
nyújtja: szuperhősi kalandok egy több szigeten 
elterülő játszótéren, csavaros történettel és 


elsőrangú jelenetekkel, 
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ALAPOZÓ Bár a Sega évtizedes múltra visszatekintő teniszjátékának 
legújabb részét már nem az AM3 hegeszti, ez nem ejtett csorbát a 


minőségen. 


VIRTUA 
TENNIS 2009: 


GE 
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virtua tennis 2009 





ps3 x360 


NI osztalgikus felhangoktól és elfogult- 
ságtól mentes vélemény-nyilváni- 
tás? Annak a játéknak a kapcsán, amely 
- néhány kósza pásztorórát leszámítva 
- szinte az egyedüli teniszként fészkelte be 
magát az életembe, és hevítette forráspon- 
tig a Sega utolsó asztali konzoljának hófe- 
hér műanyag burkolatát? Nehéz feladat, és 
nyilván nem csak számomra: a Virtua Tennis 
első inkarnációja az ezredfordulón sokak 
szívébe lopta be magát, a visszaemlékezés 
pedig a mai napig erős dobbanásokat 
csal ki belőle. Noha a harmadik rész 
még szoros szálakkal kapcsolódott az 
anyacéghez - a Sega Lindbergh alap- 
lapján duruzsolt a játéktermi verzió -, az 
újabb inkarnációkat már az Outrun 2- 
ért is felelős Sumo Digital konyhájában 


1 m Felül lenni - tenisz- 

í játékban - még mindig 
borzalmas, frusztráló 
dolog... 





párolták, miközben a széria ötletgazdája, 
Mie Kumagai, az AM3 pápája is rajta tartotta 
vigyázó tekintetét. 


Bár a választható szereplők listája természe- 
tesen a sportág jelenlegi krémjéből kerül 

ki, a fő csapásirány szerencsére változatlan 
maradt: kőkemény szimuláció helyett a 
játszhatóságot és élvezhetőséget szem 
előtt tartó anyagról beszélhetünk. A 2007-es 
kiadással kapcsolatos kritikák után a Sumo a 
játékosok véleményének hosszas elemzé- 
sét követően finomított a játékmeneten; a 
korábban tapasztalható irreális mozdulatok 
szerencsére eltűntek a süllyesztőben, a 
finomított animációknak köszönhetően 
pedig sokkal élethűbben sikerült prezen- 
tálni a különféle ütéstípusokat. A röpte, a 
fonák, a tenyeres és a lecsapás jól elkülönül- 
nek egymástól, rövid gyakorlás után pedig 
kezdők számára is azonnal elsajátítható a 
helyes alkalmazásuk, melynek köszönhe- 
tően egy pergő, könnyen megkedvelhető 
játék képe bontakozik ki a szemünk előtt. 


MLLE 


Bár a reális alapokon nyugvó pontozás, 

a megnyerő orgánumú kommentár 

és a különböző pályaborítások egy 

, Sportszimulátor illúzióját is kelthetnék, a 
játékon erősen kiütköznek a játéktermi 
gyökerek: az arcade játékmódban például 
az első game fölényes megnyerése után 

az ellenfél rendszerint megtáltosodik, 

és ember legyen a talpán, aki a virtuális 
Federer 180 km/órás sebességgel adoga- 
tott labdáit biztos kézzel vissza tudja ütni a 
túloldalra. Kemény, de kiismerhető játékkal 
szembesülünk, ahol kamatostól megtérül 
a belefektetett idő. Voltaképpen mind- 
egy, hogy a Tournament, a Court vagy az 
Exhibition Mode pályáján tesszük próbára 
a képességeinket, a játék menetét ez nem 
befolyásolja: a játékmód-választás - szokás 
szerint - csak a meccsek típusán, számos- 
ságán és hosszán módosít. Ha a magányos 
labdacsapkodás után az egyszerre négy 
játékost is megmozgató helyi multiplayer 
szettek is unalomba fulladnának, a hagyo- 
mányos játéktól esetenként radikálisan 
eltérő minijátékokkal is elszórakozhatunk. 
Néhány ezek közül mondjuk inkább 
kiátkozást, mint vastapsot érdemelne 
(még hezitálok, hogy a gigantikus, gördülő 
labdák közti gyümölcs-begyűjtés manőve- 
rei, vagy a húsért igyekvő krokodilok fejen 


u Az eltérő talajtípusok természetesen kihatnak a 
labdák mozgására, pattanására 











ú 
legalábbis néhány saját animációval 


trafálása a mélypont), de mivel ezek nem 
az alapszolgáltatást károsító játékmódok, 
hanem opcionálisan igénybe vehető extra 
tartalmak, érdemes ezek szerint kezelni és 
minősíteni őket. Tesztverzióról lévén szó, 
sajnos az online multiplayerbe nem tudtam 
belekóstolni, mindenesetre emlékezetes 
momentum volt, amikor a korábbi részben 
parlagon hevertették a PS3-ban rejlő háló- 
zati potenciált; ez minimum pofátlanságnak 
nevezhető, de legalább bőséges lehető- 
séget biztosított a baklövés jóvátételére - 
most már ott is működik minden. 


Technikai szempontból nincs mit szégyell- 
nie a Virtua Tennis 2009-nek: a 360-as 

és a PS3-as verzió egyaránt borotvaéles, 
részletgazdag képpel hasít a retinába. A 
játék mindkét konzolon 1080p-s felbontás- 
sal kápráztat, az örvendetes, ritka jelenséget 
viszont némiképp beárnyékolja a karakter- 
modellek ,kidolgozottsága": a győzelmi 
mámorát szájtátva ünneplő játékos láttán 
például sírógörcsöt kaptam (konkrétan 
Resident Evil-emlékképek filmkockái 
peregtek le lelki szemeim előtt, ami egy 
teniszjáték esetében szokatlan asszociáció- 


s 
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i mással rúghatna (pardon: üthetne) 

labdába egy teniszjáték Wii-s kiadása, ha 
nem a speciális irányításban rejlő lehetősé- 
gekkel? Amit a Virtua Tennis 2009 a Nintendo 
konzolján lespórol a felbontásból, azt az 
irányításban rejlő lehetőségekkel hálálja meg. 
Annyi baj legyen: a 480p-s kép élességébe 
sem lehet belekötni (az időnként megzuhanó 
képfrissítés szerencsére nem azinteraktív 
szegmenseknél rombolja az illúziót), a sodró- 
faként suhogtatott Wiimote pedig a sportág 
átélésének autentikus élményével kecsegtet. 


u Minden játékos egyedi mozgáskultúrával rendelkezik, vagy 


üli g 
Hantuchova 
késs 


nak mondható). A 
zene határozottan 
kellemes, vérpezs- 
dítő és változatos, 
a labdapattogás, 
a visszafogott 
kommentár és a pornófilm-forgatást idéző 
szinkron-nyögdécselés hangja valódi tenisz- 
meccseket idézően hiteles, mindössze a 
közönségnek kéne lekeverni néhány pofont, 
amiért szerva közben tapsolni merészelnek, 
holott ez még a kultúrsport-közeg dacára is 
lincselésre okot adó cselekedet. 


Jól bejáratott címek esetében felesleges 
radikális, felforgató változtatásokról 
beszélni, egy négy évszázadra vissza- 
nyúló sportág esetén pedig egyenesen 
ostobaság lenne a kocka alakú labda utáni 
sóvárgás. A Virtua Tennis 2009 ennek 
megfelelően nem újít, csupán finomít, és 
a kozmetikázás is csupán minimális, de a 
sorozat rajongóinak igényeit figyelembe 
véve került rá sor. Ez a közel egy évtizede 
virtuális labdát csapkodó közönség pedig 
most sem jár rosszabbul; kultstátusznak 
örvendő sportjátékok esetén a szinten 
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I A látvány kicsit 
gyengébb, dea 
géphez képest 


parádésan jól fest a 
Virtua Tennis 


Bár az új MotionPlus perifériához a friss Virtua 
Tennist (is) ajánlották savpróbaként, sajnos a 
kipróbálására nem nyílt lehetőségem, noha 
a játékban külön menüpontból választható 
ki az aktiválása. Így azonban a játékmenet 
kimerül az érkező labda ügyesen időzített 
visszacsapásában, amelynek irányát egy kék 
csúszkán jelzi ki a program: a középértéktől 
való kilengésből becsülhetjük meg, hogy 

a partner térfelén hol fog pattanni a labda. 
Aggodalomra semmi ok, egy így is kellően 
élvezetes, bár a kezdeti lelkesedésem rende- 
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tartás maga a korszerűsítés szinonimája. 
Csak az várhat el tőle mást, a felkínált lehe- 
tőségeknél többet, aki nincs tisztában vele, 
hogy a valóban jelentőségteljes dolgok 
csak egyszer születnek meg. m 


Vess st makáknákztközitsedatől 
1080p, dd 5.1 
relslzan ÉÁESS TOÉC £t TRÁK 
grafika 
játsznatóság 
szavatosság 
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Egyedül Maria Sharapova virtuális elcsábításá- 
nak lehetősége hiányzik, egyébként minden a 
helyén van, amiért a sorozat rajongója csak 
áhítozhat, 


he .s..s..ss.....—.. 


2009 


sen lelohadt, amikor feltűnt, hogy 

a hervadt pöcögtetés és a heroikus 
lendítés között a játék nem tesz 
különbséget. Pusztán az időzítésre 

kell figyelni, mivel a karakterünk auto- 
matikusan fog loholni a labda után; bár 








a d-paddel kontrollálhatjuk a mozgását, 2 

ezt mindössze a hátráláshoz érdemes : ú 
igénybe venni, amikor az ellenfél már 

az adogatóvonalon túl jár. Így sem rossz, ( 

csak nemis annyira izgalmas: valószínűleg ka, 
a MotionPlus használata képes az élményt as 


magasabb dimenziókba emelni. m 


MotionPlus periféria hiányában mindössze a leegyszerűsített játékmene- 
tenés a kezdeti izomgörcsökön kell túltennünk magunkat. 


értékelés 
Cd 





MOBILJÁTÉKOK 


SALVATION 
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5 jj ossz megközelítés: 

! készítsünk mobiljáték- 
portot az asztali konzolos 
verzióból, padlószintig 
lebutítva! Ha van a fejlesz- 
tés során ellenjavalt lépés, 





Fast and Furious 


KIADÓ I-PLAY 





A filmlicenszekből építkező játékok- 
kal szemben támasztott padlószintű 
minőségi követelmények ismereté- 
ben ezen az ismertetőn gyorsan túl 
is eshetünk, ha a mozihoz hasonlóan 
képkockák gyors egymás után 
felvillanó sorozatával szembesí- 
telek. Amennyiben a gondosan 
felspoilerezett csillogó gépcsodák, a 
hosszadalmas töltési idők, az 1994- 
es Ridge Racer színvonalát alulról 
kapirgáló grafikai megvalósítás, a 10 
képkocka/másodperces képfrissítés, 
a késleltetett reakcióidővel megát- 
kozott irányítási metódus rajongója 
és a minőségi autóversenyzés 
esküdt ellensége vagy, akkor a Fast 
and Furious neked szól, de ebben 
az esetben mindenképpen ajánlott 
a konzultáció a kezelőorvossal, a 
gyógyszerésszel, valamint az ízlés- 
rendőrséggel. u 

TYLER 
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: akkor ezaz, és bár az új 

: Terminator-film cselekmé- 

s nyére épülő játék pont ilyen, 

: ennek ellenére használható 

: darabnak mondható. Gears of 

s War-ihlette, fedezékrendszer- 

: re építő fegyveres harc, sunyi 
— . gránátdobálás, lézercsapdák 
. közti óvatos manőverezés, 
: platformok közötti ugrálás, 
: kódfeltörés, géppuskázás egy  ? sajnos teljesen jogosak. 
s dzsip platójáról, pusztítás egy e 
: Hunter/killer pilótafülkéjé- 
: ben ülve, aprítás egy motor 
s nyergéből - 
: kellően pörgős és intenzív, a 
pályák stílusának folyamatos 
változása pedig jó oldószer- 
nek bizonyul az egyhangú- 
ság ellen. A Gameloft által 
kifejlesztett 3D-s engine az 


: Watchmen 


terminator salvation 


a játékmenet 


KIADÓ GLU 


: A képregényes stílusú menük után 
: kissé éles a kontraszt a játéktér 

: kifejezetten tetszetős, aprólékosan 
:, megrajzolt pixelgrafikájával össze- 


vetve, de a látvány kapcsán könnyű a 
roppant kellemesnek mondható ősi 
Batman Returnsre asszociálni. Sajnos, 
maga a játékmenet közel sem olyan 
kifinomult, gyakorlatilag egy egygom- 
bos irányításra optimalizált Streets of 
Rage-klónról van szó. A folyamatos 
püfölést a kibontakozó történet 
átvezető jelenetei, az alternatív stílusú 
pályák - például a repülőgépes üldö- 
zés, ahol lángszóróval kell leszedni 
egy helikoptert -, a felvehető fegyve- 
rek, valamint a minimális intelligenciát 
igénylő alfeladatok bonyolítják; sebaj, 
Richard Nixon korhű választási posz- 
terei és az élvezhetőnek is mondható 
játékmenet viszonylagos kárpótlást 
biztosítanak. 
TYLER 





, összecsapott filmjátékokhoz 


: A lövöldözésre építő szeg- 
ű : mensek közepette belefutha- " ízesítésként, mint tényleges 
: tunk néhány játékdesign-hi- 
: bába is: az automatikus célzás ? A játékidő fej-fej mellett 

" például mindig a legközelebbi " halad a film időtartamával — 
: sajnos, ezt csak a nehézségi 
: szint fokozásával tolhatjuk 


: ellenfelet fogja be, de ha 
: valami mást akarunk kilőni, 
s akkor kimondottan idegesítő. " ki, igaz, maga a játékélmény 


a a visszaugráló célkereszt. s a fenti sirámaim ellenére is 
k 


: X-Men Ori . 
: Wolveriness Revenge 


: találat bevitelét. 





KIADÓ EA MOBILE 





: Míg a mozifilm cselekménye a feldol- 
:  gozott képregény legbrutálisabb, 

: klinikai esetnek minősíthető karakte- 
: rére épít, addig a mobiljáték képer- 

:  nyőjén Wolverine annyira vérszomjas, 
i mint egy impotens kanári. Marad 

: egy kétdimenziós, oldalra scrollozós, 
: ügyességi részeket felvillantó akció/ 

: platformjáték, ahol az egyen-katonák 
: lekaszabolása mellett a képesség- 

: fejlesztéshez szükséges emblémák 

§ begyűjtése, a boss-harcok, valamint 

: azalternatív megoldási lehetőségek 

: —- például a lopakodás - kínálnak 

§ némi változatosságot. És nem a 

" témaválasztás a ludas: ha tizenöt éve 


az Adamantium Rage maradandó 
élményt tudott nyújtani Mega Drive- 
on, akkor jogos lenne az elvárás, hogy 
a jelen átiratot ne csupán a kötelező 
árukapcsolás kategóriájába tudjuk 
besorolni. 

MR 


: fogásként könyvelhetők el. 


; : StarTrek 








! Rögtön a játék elején belefut-. : ESZ áatz 

ti hatunk egy olyan jelenetbe, 

. ahol a gépágyúval kéne az út 

: menti benzintartályokat kilőve 

semlegesíteni a mögöttünk 

loholó húszméteres vasko- 

: losszust, de a célkereszt elé 

: bereppenő drone-ok roppant 

A : viszonyítva szép teljesítményt : körülményessé teszik a pontos 

: tud felmutatni, bár a képfris- 

: sítéssel kapcsolatos kritikák : 

s A minijátékok jelenléte 

: kedves bónusz, de egyszerű- 
: ségüknél fogva inkább csak 





elég kellemes ahhoz, hogy 
újra nekiessünk. Mozgalmas, 
változatos anyag a Terminator 

: Salvation: a film hírnevének 

s tisztességtelen kihasználása 

: helyett inkább a benne rejlő 

" lehetőségekre építve próbál 

: sikert elérni, 


KIADÓ EA MOBILE 


TRÜ Stt e) 
MNK IST T áL ei 


:  AStarTrek fejlesztői minden bizony- 
; nyal értik a dolgukat: egy passzív 

: . shooterbe csöppenünk, ahol a fő 

§ feladatot amanőverezés kapja, A 

: tüzelés automatikusan zajlik, nekünk 
:  csupána klingon csatahajókat és 

: a lövedékzáport kell elkerülnünk. 

: . A többlépcsős fegyverfejlesztés, a 


háttérben folyamatosan, parallax 


t scrollozással görgetett színpompás 
:  csillagködök egyaránt minőségi 


munkáról tanúskodnak, maga a 
játékmenet pedig a házi fejlesztésű 
bulletGBA nevű anyagra emlékeztet; 
igaz, a Star Trek jóval kevesebb löve- 
déket és több grafikai elemet pakol 

a képernyőre. Az egyetlen kifogás a 
satnya hangszekcióval kapcsolatos; a 
főcímzenét leszámítva a játék során 
néma csendben szeljük a végtelen űrt, 
melyet csak néha tör meg egy-egy 
bágyadt pittyenés. 

TYLER 






Carchon wosnrt the type for 
messing about on the river. 


kiadó ubisoft 
fejlesztő revolution 
platform ds 
megjelenés március 


A Broken Sword 
eredeti kalandját 
sok más mellett egy 
két órás elősztorival 
egészítették ki 





ehéz úgy hozzányúlni egy kiváló 

alkotáshoz, hogy az hozzátegyen 
az eredetihez; a felújítások, remake-ek és 
rendezői változatok többnyire a kulturális 
nekrofiília tárgykörébe tartoznak. A Broken 
Sword esetében még bonyolultabb a helyzet 
- a Revolution tetralógiája (vagy legalább a 
széria első három fejezete) ugyanis minden, 
a kalandjátékokat komolyabban vevő játékos 
számára szakrális ikon. Mi sem természete- 
sebb, mint hogy az átiratokat tárt karokkal, 





a nyakló nélküli pénzköltés gondolatával 
vártam, de bekészítettem egy rozsdás szabó- 
ollót is, amelyre a potenciális, minőségen 
esett csorbák és a játékmenet hiányosságai 
miatt volt szükség: ilyen hibák esetén nem 
csak természetes, hanem egyenesen szük- 
ségszerű lépés a fejlesztők ivartalanítása. 


Nem volt rá szükség. A ,rendezői változat" titu- 
lus nem satnya kiegészítéseket, hanem éssze- 
rű, stílusos bővítményeket takar; a kávéházi 
robbantással induló első rész történetéhez egy 
új, teljes értékű mellékszál kerül, Nicole Collard 
főszereplésével. Már a bevezető mozgókép 


A Revolution klasszikusának hét évvel ezelőtt kiadott 
GBA-portja csupán kellemes, de suta techdemo volt - mostanra teljes 
értékű játékká nőtte ki magát. 


láttán egyértelművé válik, hogy nem a felme- 
legített kelkáposztával, hanem reformkony- 
hával van dolgunk: az eredeti történeti szál 
felgöngyölítésére csak másfél órányi játék után 
kerül sor. Az új sztorielemek kerek egészet 
alkotva simulnak hozzá a klasszikus epizó- 
dokhoz. Nyoma sincs erőltetett snitteknek és 
izzadtságszagú belemagyarázásoknak. 


Ugyanez érvényes a feladványokra is. Az 
érintőképernyő képességeit kihasználó (igaz, 
inkább a Myst-stílusú 
kalandjátékokra jellem- 
ző), teljes képernyős 
puzzle-k remek kiegé- 
szítésnek bizonyultak; 
az olyan újdonságok, mint a titkosírással 
kódolt levelek megfejtése, vagy a ,tologa- 
tós" zárnyitás mind-mind remek mókák, 
de az eredetiből ismerős helyszíneken is 
részletesebb betekintést nyújtó, agymozgató 
feladványokkal szembesülhetünk. 


A tartalmi rész tehát kellően masszív, és 

a prezentáció is kiválónak mondható. 

Az ízléses, kézzel rajzolt hátterek és a 
karakteranimációk kifogástalanok - a játék 
szinte egy az egyben ugyanazt nyújtja, mint 
a PC-s verzió. 


A kezelés a point 8. click kalandjátékok 
Ahchilles-sarka: a DS-en nincsenek egérgom- 
bok, a stylus képernyőhöz szorítását pedig 

— a passzív egérmutató-mozgással szemben 
- a játékok aktív inputként könyvelik el. 

Okos félmegoldásként a játék az interaktív 
elemeket egyre hangsúlyosabban tünteti fel 
a stylus közeledésére; ha eléred, két feltűnő 
ikon közül választható ki a kívánt cselekvés. 
Kényelmes, jól használható megoldás. 


Kivetnivalót csak a friss grafikai elemek 
disszonanciájában találtam; az újonnan 
megrajzolt karakterportrék kissé elüt- 
nek a klasszikus rajzstílustól, ahogy az új 


broken sword: the shadow of the templars - director"s cut 


TESZT 


c 






videojelenetek is észrevehető kontrasztot 
mutatnak fel a régi átvezetőkhöz képest. 
Fájdalmas veszteség a szinkron hiánya 

is; bár a tárolókapacitás hiánya ésszerű 
kifogás lehetne, de a folyamatosan fecsegő 
új Suikoden láttán jogos elvárás lenne 
legalább néhány, fontosabb dialógusnál 
alkalmazni. 





A fejtörőket remekül alakították át a DS 
egyedi képességeire 


De ezt leszámítva nincs harag. A Directors 
Cut tartalmas restauráció, könyvjelző a 

múlt egy izgalmas fejezeténél - érdemes 
fellapozni, átélni, megismerni. És onnan már 
könnyű megszeretni is. Ha pedig amúgy is 
létező vonzalomról beszélünk, megnyug- 
tathatlak: ez még mindig az a szép és tartós, 
megbízható szerelem. 


grafika 
játszhatóság 
szavatosság 
Zene/hang 


Nehezen öregedő darab, ahol még a 
kortüneteket is finom, szolid smink borítja — s 
közben úgy marad önmaga, hogy még mindig 
tud újat mutatni 


8.0 





TESZI final fantasy crystal chronicles: echoes of time ds 





GYORSTESZTEK 


The Dark Spire 


KIADÓ ATLUS FEJLESZTŐ SUCCESS PLATFORM DS 






II kriptákban, kihalt kastélyokban 
és labirintusokban zajló virtuális 
barangolás már legalább annyira ritka 
a videojátékos körökben, mint a 
valódi szerepjáték-partik dobókoc- 
kákkal és kalandmesterekkel; talán 
az Atlus a stílus utolsó szekértolója. A 
hagyományokhoz ragaszkodva a Dark 
Spire könyörtelenül szigorú, minden 
hibázást megtorol, minden figyelmet- 
len, rossz lépés azonnali büntetést 
eredményez. A klasszikus szerepjáté- 
kok rajongóinak mindez azonban kéj és 
mámor, és ez a játék nekik szól - ők már 
az Etryan Odyssey esetében is elragadtatással üdvözölték a stílust. A 
Dark Spire hatványozottan épít a múltidézés-faktorra: a Bard s Tale- 
rajongók tán még el is sírják magukat, ha meglátják a bekapcsolható 
8 bites" módot, ahol wireframe-környezetben, fülsértő ciripeléssel 
idézhetik meg egykoron dicső múltjukat. mi 7 0 
. 
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Secret Files 2: Puritas Cordis 
KIADÓ DEEP SILVER FEJLESZTŐ KEEN  PLATFORM DS 


ár a Keen Games oldalán már a kezdőlapon is egy elborzasztó 
Jamie Oliver-főzőcskejáték szúr szíven, szerencsére a Secret 
Files 2-t nem érezteti a hatását a gagyi irányába való elmozdulási 
hajlam. A DS-en tavaly debütált Secret Files: Tunguska folytatása 
összetett, valóban minőséginek mondható, színvonalas kalandjáték, 
(Halo Nina Kalenkov here. Youvegotto ! ahol ismét az előzmény főszereplőivel 
JEAN LRSENKE ENE kalandozhatunk, immár Portugáliában 
trace Bam) ÉS Ihdonéziában. A történetvezetést és 
a szereplőválasztást tekintve a Secret 
Files mindig is afféle ,Broken Sword- 
lightként" szerepelt a kalandjátékok 
palettáján, ám a satnya felhozatal és jondolkodásra szin éptelen gépi 
a jó helyről merített inspiráció miatt 
ezt nyugodtan megbocsáthatjuk neki. 
Megkockáztatom, érdemes is, mert E H!Chocobo spe 
előítéletek nélkül valóban kellemes see ( 1 lá: ak egy-egy jól elsütöt 
élménnyel gazdagodhatunk, de 1(0] ása régi 1 
döntéshelyzetben inkább az említett elvetendő ötle 

Broken Swordöt válaszd. W CI 


. 7.0 





ronicles 





Chronicles of Ceridwen 







Today is my sixteenth birthday and íts time 
for my coming-of-age ceremony. Sherlotta ís 
waiting for me ín the forest. 











1 fought a strange masked machine among the 
ruins in the forest. 














X-Men Origins: Wolverine KÖRE YEETE S 
KIADÓ ACTIVISION . FEJLESZTŐ GRIPTONITE . PLATFORM DS csolattal, Márpedig ha a ] 


Wolverine mobilte- 

lefonos inkarnáció- 
jához hasonlóan a DS-es 
port sem tud felmutatni 
semmi olyat, ami kiemelné 
a jellegtelen tucatjátékok 
közül. A tisztességes munka 
nyomait mindössze a sterilen 
szép, de stílustalan grafikai 
megvalósítás esetén érhetjük 
tetten; maga a játék az öngyógyító képesség regeneráló hatásának 
köszönhetően ész és értelem nélküli, végtelenített kaszabolásba epiz Sári t: jtön két fror 
fullad, amit még a Rage Meter feltöltődésekor aktiválódó speciális Az Echoes of Time nem egysze: 
támadások sem tudnak feldobni - a változatosság nem a hagyo- áthidalja a Wii é S közöt 
mányos játékmenet , csakazértis" megtörését jelenti, hanem S 
az akció színesítését. Beat "em up hiánypótlás helyett csupán a det 1917 
Piaci jelenlét" rubrika kipipálására alkalmas; az efféle mentalitás a Tk te eszánts 11 
már egy komplett társadalmi rendszert is összeomlasztott, de a s(el 
szabadversenyes kapitalizmusban sem a siker záloga. mi 


Egyedül nem teljesen élvezhető, négy játékos esetében viszont 
TYLER 9 e gástte áá . 3.0 pazar hackn slash a Final Fantasy kristály krónikáinak világában. 
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ds — super robot taisen og saga: endless frontier . TESZT 


Super Robot Taisen OG Saga 


KIADÓ ATLUS FEJLESZTŐ MONOLITH PLATFORM DS 
MULTIPLAYER NINCS MEGJELENÉS ÁPRILIS 29. 





nime jellegű mechás-nagymellűlányos-pajzán 

akció-RPG egyenesen Japánból, az őrült játékok 
melegányának számító Atlus- Namco-Monolith szerel- 
mi háromszögtől. Lehet ilyen előélettel nem szeretni? 


A Super Robot Taisen OG Sagát tulajdonképpen csak 
közepesen, hiszen már alapfelállásában hozza a ,magá- 
nyos hős megmenti az egész univerzumot" képletet 
ezúttal sci-fi környezetbe ágyazva, alternatív univer- 
zummal megspékelve. Az első angol nyelvű epizód a 
gyökereinek megfelelően hozza egy tető alá a komoly- 
ságot, az elvontságot és a pajzán humort (a dialógusok 
zöme elsősorban a kosár- és fenékméretekről szól), 

a klasszikus szerepjátékok szabályrendszere mentén 
haladva. Labirintusok, járatok tömkelege, véget nem érő 
harcok és szintenként akár öt nagyobb boss: ismerős? 





hogy a támadások kínálata kimerül egy maroknyi és 
önismétlő mozdulatsorban. Legalábbis hosszútávon, 
az OG Saga nagyon ügyesen húzza a mézesmadzagot 
azelső pár órában, nem csak újabb és újabb karaktere- 
ketinvitálva a csapatba, de az egyes társak támadását 
egybeis fűzve produkál kombinációs lehetőségeket. 
A relatíve kevés mozdulat ellenére a harcrendszer 
kifejezetten mély, ahogy a játéktér is, amely dúskál 

az ellenfélben és a kihívásban, ráadásul az OG Saga 
mindezt kifejezetten decens módon ábrázolja, korrekt 
d —— tálalással. Uborkaszezonra ideális - világot megváltani 
már kevésbé. 


S RONT ATTACKER— (dea gl) ö (ele d 2 Bő 
A 


TETTEK 


AzOG Saga semmilyen téren nem újít, amit tesz azt 
viszont jól csinálja, legalábbis az elején - kár, hogy a 
harcok néha akár 15-20 perc hosszúságúra is elnyúlhat, 
ami kézikonzolos játéknál nem előnyös, főleg nem úgy, 





Akcióközpontú japán szerepjáték mechákkal és mangarajzos 
nagymellű lányokkal - érdekes egyveleg kellemes tartalommal. 











Dokapon Journey 


ATLUS s STING s DS : 


Choose an action 


Mivel az Atlus tövig nyitott tűzoltócsap- 
ként ontja magából a DS-es szerepjáté- 
kokat, így a Dokapon Journey esetében 
nem csupán minőségjelző a flegmati- 
kus ,hoppá, megint egy." A sajtóanyag 
,barátság-gyilkos RPG"-ként definiálja 
a játékot, ami a táblás játékok kötelező 
érvényű szívatásának átemelését az 
egyjátékos módban ideggyilkosnak 
mondható nehézségi szinttel kívánja 
hozni. A Dokapon Journey-ben az Al 
is könyörtelenül játszik, az imigyen 
okozott lelki sebeket pedig a képi világ 
- némileg a GBA-s Minish Cap színpom- 
páját idéző — vattacukor-finomságával 
és bájosságával kompenzálja, noha 
a hangzás kettőssége a Woodstock 
melletti vidámpark és a heroikus 
indulók közti részhalmazban evickél, 
A Dokapon Journey maga a Született 
Gyilkosok citromos sütije: elég jó, de 
nem ízlik mindenkinek. mi 
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: Pinball Deluxe 


ATARI s ATARI e DS 





: Mire van szükség egy jó flipperjáték- 

E hoz? Szerintem: tisztességes kihívást 

: és sikerélményt egyaránt biztosító, 

: fantáziadús asztalokra, a fémgolyó 

8 élethű szimulációjára, teljesíthető 

: követelményekre épülő pontrendszer- 

: re és folyamatos újrázásra késztető 

8 játékmenetre. A Pinball Deluxe fejlesz- 

: tői szerint: sok-sok asztalra, két karra, 

: egy golyóra, a környezetet leképező 

: programkódra, a vaktában lövöldözést : 

: , ellenpontozó pontrendszerre. Felold- 
hatatlan ellentét: a golyó viselkedése 
csak a tehetetlenség terén emlékeztet 
azeredetire, a grafikai megvalósítást 
az amigás Pinball Fantasies is lekörözi, 
a pályákon kitűzött pontszám elérése 
pedig multiball-aktiválás után gyerek- 
játék, nélküle unott szöszmötölés. A 
fejlesztők rossz helyen lapozták fel a 
játékdesign-kézikönyvet (vagy ami 
valószínűbb: ki sem nyitották). mm : 
TYLER 4 9. 0 ű 





: Sherlock Holmes: The 
; Mystery of the Mummy 





: Mivel a detektívek tolvajlási ügyekben 
5 igencsak tapasztaltnak mondha- 

: tók, ezért valószínűleg visszafelé 

: is érvényes a mondás: ,Rablókból 

; lesznek a legjobb pandúrok." Sherlock 
: Holmes mentségére legyen mondva, 
: hogyjó helyről lop: a feladatok 

ő jellege, a mozgás és az interakció 

: a Myst-vérvonal gyermeke, a DS 

: képességeit kihasználó kezelőfelü- 


: botladozó irányítású kalandjátékok 

: után, a változatosság és a platform 

: kihasználása pedig még az Another 

§ Code-féle feladványok egy az egyben 

: átemelésétis megbocsáthatóvá teszik. 
: A stílusos látványvilág megkapó, és a 

3 komótos történetvezetésre sem lehet 
: negatívumként hivatkozni: szépen 

: bodorodik, mint a pipafüst a londoni 

; ködben. Csak ajánlhatom, kedves 





JOWOOD : SPIKE e DS : 


let kézreálló mivolta üdvözlendő a 


Watsonom! mm 
TYLER 
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: The Guild 








RTL " INDEPENDENT e DS 


: Egy,a középkorban üzletelő ügynök 

: bőrébe cseppenünk; szokatlan kezde- 
: ményezés, de a járatlan út nem feltét- 
4 lenüla siker felé vezet. Jelen esetben 

: nem:a játékmenet kifullad az egyik 

: városban megvásárolt áru új helyen 





: történtő továbbadásában, a különbö- 
: zetből befolyt pénzösszegből pedig 

: további kereskedőket toborozhatunk 
: magunk mellé, hogy együtt folytassuk 
: az utat, nagyobb eséllyel véve fel a 

: harcot a támadóinkkal szemben. A 

: rövid távon megunható történetbe és 
S a primitív csatázásba (melynek során 

: azérintőképernyő dögönyözési sebes- 
: ségével lehetünk hatékonyak) csak 

: a scenario mód feladatmegoldásai 

: csempésznek némi kihívást és válto- 

5 zatosságot. Ez viszont önmagában 

: édeskevés: a kipróbálás másnapján 

: már szelektív amnézia semlegesíti a 


megszerzett ,élményt". m 
TYLER 
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Minden EVM PC játé 
játék ajá 
ajánlott fogyasztói ára egységesen 1599 Ft/d 
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. AJÁNDÉK: ÓRIÁSPOSZTEREN AZ ASSASSIN S CREED 2 ÉS A MODERN WARFARE 2! 


KByte ÓRIÁSI AJÁNDÉKOK! 
OLVASS ÉS NYERJ! 


80.000 FT-OS 
NYEREMÉNYJÁTÉK 
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EXKLUZÍV ELŐZETES (PC, PS3, X360) 


szet őz táskám —— 
. MODERN 
. WVARFARE 2 


u ú 
Visszatérés a ) 
vadnyugat korszakába; " ! 
a Rockstar a GTA 4 
után megint bizonyítja, 
hogy mesterei a 
hangulatkeltésnek! 
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